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Wyobraź sobie grę, której oszałamiająca grafika zachwyci Cię głębią perspektywy, bogactwem kolorów oraz oszałamiającymi wi 

Wyobraź sobie niezwykle elastyczny interfejs, dzięki któremu zasady gry opanujesz w ciągu 

Wyobraź sobie czary którymi zmienisz ziemię pod stopami wroga w pole ciekłej magmy, a olbrzy! 

Wyobraź sobie grę, w której możesz rzucać przerażonych jeńców na ołtarz i poświęcać ieh 

Wyobraź sobie możliwość kreowania potężnych armii złożonych z przerażających bestii, kt 
Już niedługo Twoje marzęg spełnią się? 
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Na dwóch dodatkowych krążkach znajdziesz m.in.: 


* bonusowe mapy dla trybu single-player 


» ścieżkę dźwiękową w formacie Audio CD 
* 40-minutowy film, na którym sam Dave Perry prezentuje sposób użycia edytora poziomów. 


Wersja polska i 
wyłączna dystrybucja w Polsce 


519 69 69 E£BPRCJEKT 
irtua om www.cdprojekt.com 
Odwiedź najlepszy serwis o grach komputerowych: http//www.gry.wp.pl/ 


Sklepy z grami polecane przez CD Projekt Warszawa ul. Indyjska 25a, tel. (0-22) 67280 18; Warszawa ul. Pereca 2, tel. (0-22) 654 23 65, Biuro handlowe CD Projekt: Warszawa ul. Jagiellońska 74, tel. (0-22) 518 6900. 
SACRIFICE © 2000 Shiny Entertainment. Wszystkie prawa zastrzeżone. Sacrifice jest znakiem handlowym Interplay Entertainment Corp. Wszystkie prawa zastrzeżone. Logo Interplay i „By Gamers. For Gamers." są znakami handlowymi Interplay Entertainment Corp. 
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_ NADCIĄGA MROCZNE PLEMIĘ 


SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA  ; 
ZAMÓW JUŻ DZIŚ 
(0-22) 519 69 69 | 


www.wietualny.com 


y Wersja polska i a 
| wyłączna dystrybucja w Polsce 
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Najnowszych informacji szukaj w internecie: © 1993-2000 Blue Byte Software, Inc. Wszelkie prawa zastrzeżone. Settlers IV 
http://settlers.cdprojekt.com www.bluebyte.com i firma Blue Byte są zastrzeżonymi znakami Blue Byte Software, Inc. 
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I Już teraz trwają gorączkowe prace nad numerem urodzino- 
wym. Wierzcie mi, że będzie odlotowo, bowiem ŚGK to najdłużej wydawany 
magazyn o grach w Polsce i dzięki temu, że widzieliśmy rzeczy, o jakich nie 
śniło się nawet filozofom, możemy Wam wiele opowiedzieć. 

Tymczasem jednak, przygotowując się do tej wiekopomnej chwili, pro- 
ponuję Wam ostrą rozgrzewkę z numerem lutowym. Na pierwszą linię weź- 
miecie z pewnością pełną wersję pt. „The Guardian of Darkness". I bardzo 
dobrze, bo to naprawdę niezwykła gra — mroczna, posępna opowieść 
o agencie zwalczającym upiory i demony, jakie zadomowiły się w naszym 
świecie. Jeśli ktoś lubi tego rodzaju klimaty, będzie naprawdę zachwycony. 

Spośród recenzji szczególnie gorąco pole- 
cam Wam tekst o grze „Giants”, której przyzna- 
liśmy wyróżnienie ŚGK POLECA. Jest coś także 
dla miłośników sportów samochodowych czyli 
„Colin McRae Rally 2%. Nie przegapcie także 
tekstu o komputerowej wersji przygód „Alicji 
w krainie czarów”. Przyznam się, że w życiu nie 
widziałem tak surrealistycznej, a zarazem tak 
wysmakowanej gry. Od razu tu jednak zastrze- 
gam, że przeznaczona jest ona wyłącznie dla 
starszych graczy. | to nawet nie z powodu bru- 

talnych scen, jakich tu bez liku, ale raczej rodzaju dowcipu, który może być 
niezrozumiały dla najmłodszych. 

Z rozwiązań chciałbym zwrócić Waszą uwagę na megaporadnik doty- 
czący „Wrót Baldura 2". Bazyl, który przez ostatni miesiąc nic innego nie ro- 
bił, tylko grał w tę grę, specjalnie dla Was przygotował dokładny opis przej- 
ścia wraz — uwaga! — z misjami pobocznymi. Jest o czym poczytać, bowiem 
całość mieści się aż na 8 stronach. 

Dla ambitnych zaś, jak co miesiąc, mamy coś specjalnego — artykuł 
pt. „Gra w wojnę”. Tekst, jak sugeruje tytuł, przeznaczony jest dla miłośni- 
ków strategii wojennych i opowiada o nowoczesnym polu walki w aspekcie 
gier komputerowych. 

Miłej lektury. ...96, 97, 98... 
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SPIS TREŚCI 


Echelon ......... ; 
Europa Universalis . 
Wspaniała grafika, mnóstwo Evil Islands 
dobrego humoru i tytułowy Gangsters 2: The Vendetta .... 
gigant Kabuto walczący z na- i 
jeźdźcami z kosmosu i mors- Operation Flashpoint 
kimi syrenami - to trzeba Pool of Radionce: Ruins of Myth Drannor . 
zobaczyć na własne oczy. Pro Rally 2001 
Retum to Castle Wolfenstein . . 
Setilers 4 
Sheep 
Stupid Invaders .... 
Tropico 
Worms World Party .. 
D. 


"pozę 


Championship Manager 00/01 .. 

Colin McRae Rally 2.0 ......... 

Delia Force Land Wamior .... 

Giants: Cifizen Kobuto ...... 

Hitman: Codename 47 ... 

Kingdom Under Fire 

Project IGI 

RollerCoaster Tycoon — Loopy Londscapes . . 
Rowan's Battle of Britain 48 


ZEN. KaBUrOJ 


Enemy Engoged | 
Racing Madness . . . 
The Great Battles 


Baldur's Gate 2 cz. 1 

Escape from Monkey Island . . 
MechWarior 4 

Zeus — Pan Olimpu . 
SOS 
Skrzynka Kontaktowa .... 


SPIS TREŚCI 


Intel Play QX3 
Computer 
Fujitsu MPG3yoxAT Microscope 


Golden Melody DVD Kit, ART DVD 
Real Magic MPEG Decoder 
Intel Play QX3 


Computer Microscope 

NAPA DAV309 

Przygody Prosiaczka Kwika 

— Tajemnica Ludzkiego Ciała .... 
Ricoh MP7120A 


Szzęśtwa Gina PO DRUGIEJ STRONIE KOSZMARU 


Alicja wyrusza na podbój krainy po drugiej stronie lustra dzierżąc w dłoni wielki nóż. 
(oś dla ludzi o mocnych nerwach. 


| Trybuna 


NIE RZUCIM ZIEMI SKĄD OLISADEBE 


Managerów piłkarskich jest wiele, ale miłośnicy tego typu gier czekają przede wszyst- 
kim na kolejne edycje super gry firmy Eidos. 


Rozwiązanie konkursów RE 
Świat według ManlAka 


MOCNY POWRÓT „, LATAJĄCEGO SZKOTA” 
Najlepsza symulacja wyścigów samochodowych, o jakiej możesz marzyć. Na dodatek 
usłyszysz tu samego Hołowczyca. 


orto no 
I! 


w 
A Sony WWW 
NFS 2000 
4tutore 


* SWAT 3 Elite Edition — tryb sieciowy + nowe 
mapy. Uwaga! Aby zainstalować Elite Edition 
musisz posiadać pełną wersję gry SWAT 3. 

* SWAT 3 Elite Edition Dev Tools — edyłor misji 


do SWAT 3 
* Deus Ex Multiplayer P. 
dla Deus Ex 
* Deus Ex SDK — edytor 
* Gry fabularne: 


atch — tryb sieciowy 


misji do Deus Ex 


Coffin Rock — przygoda oparta na motywach 


„Blair Witch Project" 
Nie mów nic — rzecz o 


punktach doświadczenia 


Nuklearny Świt — jak tworzono grę fabularną 


Dema: 

+ Battle of Britain 

* Colin McRae Rally 2.0 

+ Fallout: Tactics — 
Brotherhood of Steel 

+ Gunman Chronicles 

+ MechWarrior 4: 
Vengeance 

* ONI 

* Tomb Raider: Chronicles 

Patche: 

+ 4x4 Evolution 

+ Baldur's Gate 2 

+ Colin McRae Rally 2.0 

+ Command 6 Conquer: 
Red Alert 2 


| © Escape from Monkey 

ISEUTU 

* Hitman: Codename 47 

Strony WWW off-line: 

+ NFS 2000 

+ Future Game 1 

Tapety: 

+ Starcraft: Protoss 
Species 

+ Nightmare Creatures 


] Użytki: 


* Desktop Architect 
+ Winzip 8.0 

+ DirectX 8.0 pl 

+ DirectX 7.0a pl 


łe moce od zawsze usiłowały zdobyć konirolę nad ludz- 
kością. Wszelkie duchy, nocne zjawy i potwory zado- 
mowiły się na świecie i stale próbują rozszerzyć swoje 
oddziaływanie. W celu powstrzymania zła i uchronienia 
* ludzi przed jego destrukcyjnym wpływem, powołano 
przed wiekami organizację zwaną The Gate. 

W dwudziestym wieku The Gate stworzyła gęstą sieć swoich 
placówek we wszystkich zakątkach globu. Dla organizacji pracują 
tysiące informatorów, tropiących niewyjaśnione, nadprzyrodzone 
zjawiska. Dane napływające do centrali są szczegółowo analizo- 
wane i w przypadku identyfikacji złej mocy, wysyła się łowców. Są 
to ae posiadający nadprzyrodzone zdolności, wyszkoleni do 
zwalczania wrogich istot duchowych. W jednego z takich łowców 
wcielasz się w grze The Guardian of Darkness. Ekna Kathar to 
najlepszy agent organizacji wysyłany na najtrudniejsze misje. Do 
akcji wkracza przeważnie w momencie, gdy któryś z jego kaegów 
zaginął w czasie wypełniania zadania... 


Minimalne: Pentium 200, 32 MB RAM, CD-ROM x4, SVGA 2 MB 
Zalecane: Pentium 2 233, 64 MB RAM, CD-ROM x8, akcelerator 3D 


=] 


— Zasób energii 

— Poziom czaru ofensywnego 

— Uaktywniony przedmiot 

jy czar ofensywny 

— Koszt energii potrzebnej do czaru ofensywnego 
— Aktywny czar medialny 

— Koszt energii potrzebnej do czaru medialnego 
— Poziom czaru medialnego 

— Poziom zdrowia 


JENIE 


ea 
U 


EEEE 


s 


gl 


Klawiszologia 


[F3] — zmiana ustawienia 


kamery 

[F4] - szybkie ładowanie gry 
[F5] - szybki zapis gry 
[FZ|-[F8] — zmiana aktywnego 
przedmiotu 

[strzałka w górę] — naprzód 
[strzałka w dół] — wstecz czarów medialnych 

[strzałka w lewo] — obrót „ [E] - menu czarów 

w lewo [I] - inwentarz 

[strzałka w prawo] - obrót [R] - informacje o przebiegu 


w prawo cj 

Al] + [strzałka w lewo] [Tab] - mapa 

= chodzenie w lewo [Esc] — główne menu 

[Alt] + [strzałka w prawo] [Enter] — podniesienie/upusz- 
— chodzenie w prawo czenie przedmiotu 
[Capslock] = tryb biegu [Spacja] - otwieranie drzwi 


[A] - strzał z broni lub użycie 
czaru ofensywnego 

[Z] - wyświetlenie dostępnych 
czarów ofensywny 

[Q| - uaktywnienie magicznego 
przedmiotu lub użycie czaru 
medialnego 

[S] - wyświetlenie dostępnych 


Umiejętności magiczne: 

Czary ofensywne: 

Call Spirit - Wezwanie pomocnego ducha o mocy mniejszej niż 
moc medium. 

Call Entity — Wezwanie pomocnego ducha o mocy większej niż 
moc medium, przez co czar ten nie należy do naj 
pieczniejszych. 

Positive Blast — Atak wiązką energetyczną. 

Send — Przekazuje pozytywną energię innej osobie lub zjawie. 
Erase Tendrils — Niszczy „pnącza” wrogiego ducha. 


ka Energy — Wytwarza tarczę energetyczną uodporniającą na ; 


aś Zbiera energię z Koń pozwalając na powięk- 
szenie opata za 
Telekinetic Blast Wyszysywiia przedmiotów do ataku. 

Telekinetic Manipulation — Przesuwanie przedmiotów i ich obra- 


canie. 


f OARÓNESS. 


Czary medialne: 

Sense Spirit — Umożliwia wyczuwanie ara Kęsik 
$ee Energy — Pozwala na wyczucie obcej energi 

566 Spill — Pozwala na zobaczenie ducha. Obr CREE może się 
pojawić z zakłóceniami w zależności od poziomu czaru. 
Janes = Wprowadza medium w stan GERE fransu 


BC. Odnawianie poziomu zdrowia. 


Gale — Przywołanie teleportu, powinno być wykorzystywane po 


wypełnieniu celu misji. 


Śledztwa Ekna Kathana: 


Przerażające muzeum 

Oddział Muzeum Bostońskiego zajmują- 
cy się badaniem kultury prekolumbijskiej stał 
się areną nić h zjawisk: pojawiły się 
pęknięcia na ścianach, w całym budynku dało 
się słyszeć dziwne dźwięki, a dozorca został 
przygnieciony przez półki z książkami. Mu- 
zeum zostało zamknięte dla zwiedzających, 
zaś jego dyrekcja zwróciła się do organizacj 
© pomoc. Podejrzewa się, że te zjawiska mają 

iś związek z muzealnymi eksponatami. 


Duże piwo 
Właściciel największego browaru w Chi- 
został odnaleziony w kadzi z tala 
Policja sądziła, iż zamordowała go konkuren- 
cja, ale, choć jego ciało miało e etzi ran 
, nie odnaleziono w nim żadnej 
uli. Wydarzenie to zbiegło się w czasie z po- 
jawieniem się na terenie browaru tajemniczych 
cieni. The Gate uznała, iż śmierć przed- 
siębiorcy jest efektem telekinetycznego ataku. 


Nieświeża żywność 
Filia sieci fast foodów w Austin w sta- 
nie Texas poin o tajemnić 
koca się prodlażcj o | 2 
w ma . Pewnego ranka stwierdzono, 
ZER. są Wacazy zaś steki leżą porozrzu- 
cane dokoła. noc obiekt był zam- 
kniet, aaiana sprawny, a strażnicy nie zau- 
i niczego nietypowego. Podejrzenia 
na ekologów i przeciwników globaliza- 
cji, ale silne pole energetyczne wskazuje, iż 
w Austin zadomowiło się niezwykle groźne 
monstrum. 


Rodzinne koneksje 
Zlecenie to pochodzi od pani Windham 
zamieszkałej w Jorku. Pragnie ona 
wyjaśnić przyczynę śmierci swego syna, a tak- 


że zgonów synowej i wnuków, którzy zmarli ; 


pozwalającego na wyczucie stanu emocjonalnego ducha bądź 


i wkrótce później w małych odstępaci i 
j wych. Analiza wskazuje, iż, jak to często by: 


wa w SAMA R kach, duch syna 

mi Wii m połączyć się w za 
aaa weak 0 
cił. Dziwne tylko, dlaczego do grona jego ofiar 
nie pani Windham, podobno syn 
bardzo ją Ź 


Niebezpieczna wysokość 
Seria samobój 


leziono w pobliżu Empire State Building. Z po: 
jednak, że żaden 


emisja 
organizację badania wskazują, iż wśród Jia 
ków rodziny Lorda ukrywają się czarownicy 
obdarzeni olbrzymią oj którą wykorzys 
tują we wspomaganiu 


Nie płacz dziecino 
Jeden z pracowników The Gate zaginął 
na terenie San Francisco. Nie jest to jednal 


naturalną przyczynę. Po wypełni 
czekamy na Ciebie na naszym 
zjeździe na Hawajach. Nie zx smi o stro” 


ju kąpielowym i kremie do opalania. 


z — Wyzwala przedmiot lub osobę od opętania przez złe 


Sunset City 

Sunset City było jednym z najspokojniej- 

szych miast w USA, jednak do czasu. 
rażenie wśród mieszkańców wywołało osiem- 
naście pi ków dziwnych zgonów. si 
ja wsi na śmierć z wyczerpania, ale 
część zmarłych znaleziono waż własnych 
, wszyscy nałomiast mieli niesamowity 
wyraz twarzy, jakby zobaczyli coś - 
jącego tuż przed śmiercią. Burmistrz Sunset 
iy nie miał innego wyjścia niż wezwać na 
pomoc The Gate. Ty zostajesz wysłany jako 

rzedstawiciel organizacji. 


Zapuszkowane larwy 


To najdziwniejszy przypadek w historii 
organizacji. Produkty pewnej znanej firmy 
rzetwórczej pi odpowiadać klientom. 
Okazało się iż puszki, zamiast ms sfaóA co = 
ieje na etykiecie, zawierają... 
Owa kuriozalna sytuacja grozi <sbkiy 
rozprzestrzenieniem się do mocy na tere- 
ie całego kraju. Organizacja zajmie się za- 
pasami produktów w hurtowniach i magazy- 
nach, „Ak musisz zlokalizować i unicestwić źró- 
złej mocy powodującej te zjawisko. Kto 
je co stanie się jeśli misja się nie powiedzie? 


Posiadłość Lorda MacKendhalla 
O Lordzie MacKendhallu mawia się, 
zamordował kilkaset osób, a także 
isał pakt z szatanem, któremu obiecał w za- 
ian za nadprzyrodzone moce, własną 
uszę. Nie chcąc spełnić warunków umowy, 
rd przez wiele lat konstruował magiczną 
cytadelę mającą PPE jego duszę. 
Udało mu się osiągnąć cel i żyje nadal 
zawieszony pomiędzy rzeczywistością a świa- 
tem duchowym. Już dwanaście razy próbo- 
waliśmy go unicestwić, mam nadzieję, iż trzy- 
jasta akcja nie będzie pechowa i ów demo- 
iczny „doktor Faustus” pójdzie wreszcie do 
wszystkich diabłów. 


Battle of Britain 


Minimalne wymagania: Pentium 2 233, 
32MB RAM, karta grafiki zgodna z Direct3D, 
DirectX 7.0, „Windows 95 


[ strzałka w lewo ] - skręt w lewo 
[ strzałka w prawo ] - skręt w prawo 
[ strzałka w górę ] - nos w dół 
Ldzaka wad |=hosw oóe 
[0]- pełna paabię 
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MęchWarrior 4: 
engedance 


URI Po ZRP że 0 
program instalacyjny klikając na ikonce 
setup.exe. 


ŚP jagania: Pentium 2 300, 
rta grafiki zgodna z Direci3D, 
Ród 8.0, „Windows 95 


[ numeryczne 4 ] - skręt w lewo 
| W» 6 | - skręł w prawo 


Minimalne lagania: Pentium 2 300, 
DirectX 7.0, Windows 95 


rta grafiki zgodna z Direct3D, 


Minimalne wymagania: Pentium 2 233, 
32MB RAM, karta grafiki zgodna z 
Direct3D, DirectX7.0, Windows 95 


[ strzałka w górę |] — naprzód 
[ strzałka w dał [ół | - wstecz 

[ strzałka w lewo ] - obrót w lewo 

[ strzałka w prawo ] - obrót w prawo 

[ spacja ] - skok 

[ Ctrl ] - kucnięcie 

[11]... [9 ] - zmiana broni 

[ lewy przycisk myszki ] — strzał 

[ prawy przycisk myszki ] - zmiana usta- 
wień broni 

[F|]- latarka 

[ E | - używanie przedmiotów / rozmowa: 


Colin MeRae Rally 2.0 


Minimalne wymagania: Pentium 2 233, 64 
MB RAM, karta grafiki zgodna z Direct3D, 
| srzała w górę ] pzyacece 
wdół|-h hamulec 
Ero lewo ] — skręt w lewo 
rea: skręt w prawo 
o: ręczny 


[ F]- cios pięścią 
[€]- kopnięcie 
[ Shift ] — Eg ucnięcie: 
am 
[Cl ] - ne 
przedmiotów 

[ Q]- podnoszenie 
przedmiotów 
[R]- przeła 
[E]- yszucanie broni 
[ Tab ] — leczenie 


k 
dowanie broni | fo 


oe Po rozpakowaniu dka TERE: 


je kli ajac na ikonce pctomb5.exe. 


i Minimalne wymagania: Pentium 2 233, 
i | 64MB RAM, karta grafiki zgodna z Direct3D, 


DirectX 7.0, Windows 95 


[ strzałka w górę ] — naprzód 

[ strzałka w dół ] — wstecz 

[ strzałka w lewo ] — obrót w lewo 

[ strzałka w prawo ] - obrót w prawo 


ięci 
PEEAGE A 


[ Girl ] = strzał 

[ spacja ] - wyciągnięcie broni 
„|--fara 

LEGIĘ plecak 


Obejmi | dowództwo nad Mekami Jako Kabuto niszcz, demoluj lub... Pokieruj Władczyniami Mórz 
i użyj ich niszczycielskiej broniby _ pożeraj wszystko co stanie na Twojej i zniszcz swoich wrogów za 
zlikwidować innych mieszkańców. 5 drodze. 
wyspy. 


TY i Wersja polska i 
wyłączna dystrybucja w Polsce 
ZAMÓW JUŻ Dziś ; 
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TRYBUNA 


esteście niesamo- | 

wici. Najpierw | 
(rewolucja — zmia- | 
na szaty graficznej, | 
zwiększenie objętości, nowe pomysły | 
| ku miłych niespodzianek. Co bę- j 
a teraz jeszcze pełna wersja gry. | 


i rubryki (dział sprzętowy jest 001), 


Kocham Was. 


Przy okazji mam dwa pytania. | 
Niemogę odpalić w „Lords of Magic" 
nowej gry (nie mam za to proble- | 
mów z poziomami losowymi). Czy j 
j paru miesięcy wysyłam do Was | 
| odpowiedzi na konkursy, listy do i 


wiecie, dlaczego tak się dzieje? I dru- 
gie pytanie: czy w następnych nu- 
merach też będziecie dawać pełne 
wersje gier? 

Marta z Poznania 


Po kolei. Po pierwsze, na dru- 
gim naszym krążku z wydania 


01/2001 (97) znajdziesz łatkę, któ- | 
ra usuwa ten mankament. Jak | 


wiesz, „LoM* ma już swoje lata 


zbyt wiele błędów (to dlatego dos: 
tała od nas niegdyś ostrą naganę), 
a dodana łatka sprawia, iż „LoM* 
staje się naprawdę porządną grą. 
W przyszłości zaś wszystkich 


Was proszę o uważne sprawdza- | 
(niej przegródki. Oczywiście, kie- | 


nie, czy na drugim krążku nie za- 


mieszczamy jakichś dodatków do i 
| ma jakąś zabłąkaną odpowiedź 
| na konkurs lub opinię do „Hyde 


ełnej wersji gry z pierwszej płytki 
"a y aś będziemy Was o tym 
dokładniej infornfować, by! naj 


Po drugie, co wynika z po- | 
wyższej wypowiedzi, faktycznie | 
zamierzamy dawać pełne wersje | 
gier, tak więc w najbliższym cza- | 
sie możecie spodziewać się kil- | 


ie za rok, zobaczymy. 


em, że nie chce 

Gi się tego czy- 
tać, ale i tak nie dam | 
Gi spokoju. Już od 


„Hyde Parku” i materiały do „Ale i 


| heca!" w jednej przesyłce, a nawet | 


nie wiem, czy coś takiego jest uzna- | 


| wane, Wydaje mi się, że parę lat | 
| temu dałeś komuś odpowiedź na | 
| takie samo pytanie w dziale „Lis- | 


, ale wolę się upewnić Jeśli niko- | 
mu to nie będzie przeszkadzało, to 
proszę daj jakąś odpowiedź w 


i może nie działać na niektórych | „Listach”. 
konfiguracjach. Patch jest właśnie | 
po to, aby grę „unowocześnić*. | 
Zresztą bez względu na to, i tak | 
należy go zainstalować, bowiem | 

/ w wersji podstawowej gra zawiera | 

| prosimy o przysyłanie odpowie- 


Animol 


Zasadniczo powinno się wy- 
syłać do nas wszystkie te rzeczy 
osobno (w konkursach wyraźnie 


dzi na kartkach pocztowych z na- 
klejonym kuponem). Nam ułat- 
wia to sortowanie poczty, zaś wy- 
syłającemu daje gwarancję, że 
przesyłka trafia do odpowied- | 


i 
i 
i 
i 
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i 


dy natrafię w liście do redakcji | 


Parku*, odkładam ją na odpo- 
wiedni stos, ale przyznaję, że 


| czasem Sprawia to nieco więcej . 


kłopotu (często na przykład ; 


brakuje na takiej 


kartce | 


adresu i muszę go przepisy- | 
wać z koperty) i wolałbym unik» | 
| ale trzeba tu zaznaczyć, że praw- 
tego proszę — w Waszym i swoim | 
interesie — adresujcie listy osob- | 
no, zawsze umieszczając dopi- | 


nąć podobnych zawirowań. DI. 


sek na kopercie lub karcie pocz- 


towej, który mówiłby, do kogo | 


adresowana jest przesyłka. 


laczego 


my sobie aż tyle zasług. Ow- 
szem, mamy udział w tworzeniu 
polskiego rynku, zwłaszcza w as- 
pektach, o których wspominasz, 


dziłą siłą sprawczą jesteście Wy 
sami — nasi Czytelnicy, gracze. 
"To raczej dzięki Wam nasz pols- 
ki grajdoł tak wspaniale się od- 
mienił. My zaś cieszymy się bar- 
dzo, że możemy razem z Wami 


| brać udział w tak niezwykłym 


nie | 


sprzedajecie | 


numerów archiwal- 


procesie, jakim jest normalizacja 
naszego rynku. I mamy nadzie- 


ję, że to nie koniec zmian, a ra- 


nych? Kiedyś to robi- | 


liście. Mam parę braków i niewiem, | 
jak je nadrobić (od kumpli zużytych | 


ŚGK-ów kupować nie będę). 


Cis ze Szczecina | 


Ależ sprzedajemy archiwalia, | 
tylko nie ogłaszamy tego z tyłu | 
| cuję z kumplami nad własną grą. 
meraty, jak niegdyś. Prawda bo- | 
| jesteśmy w stanie ustalić, czy nasza 


numeru, na blankiecie prenu- 


wiem jest taka, że mamy bardzo 


ograniczone zapasy i nie chcemy | 
obiecywać, że wszyscy, którzy za- | 


mówią stare numery, otrzymają 


je. Jeśli jednak ktoś faktycznie | 
| Jeśli bylibyście tak łaskawi i zrecen- 


chciałby uzupełnić braki, to pro- 


ponuję zatelefonować do naszej | 
redakcji i spróbować dowiedzieć | 


się, jak wygląda sprawa z da- 
nym numerem. Jeśli jeszcze m: 


my coś na składzie, z pewnością | 


wyślemy. 


nie zrobił, więc będę 


Wam serdecznie podziękować za to, 
że tyle dla nas, graczy, zrobiliście 
i robicie nadal. Być może większość 


| duktem freeware. 


/ r: aż dziawne, że | 
| nikt tego jeszcze 
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j 
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j 
i 
j 
i 
i 
| 


tego nie pamięta, ale ja od lat czytu- | 


ję ŚGKi wiem, ile wysiłku włożyliś- 
cie w namawianie polskich dystry- 
butorów, żeby obniżyli ceny gier do 
rozsądnego pułapu i żeby lokalizo- 
wali największe przeboje. 10 dzięki 


Wam nasz rynek wygląda dziś tak | 


wspaniale. Pozdrowienia. 
Rokita z Częstochowy 


Sie robię czerwony, jak cz 


czej ich początek. 


estem _ Waszym 
czytelnikiem od 
uuuu, i jeszcze trochę. 
Zawsze czytałem Wa- 
sze pismo z pozycji gracza, ale te- 
raz chciałbym to zmienić. Otóż pra- 


Problem zaś polega na tym, że nie 


gra w ogóle się do czegoś nadaje. 
Zwracam się więc do Was z prośbą 
o recenzje niepełnej bety gry, a do- 
kładniej pierwszej części x trzech. 


zowali nasz produkt (nie chodzi mi 
o recenzję na łamach pisma, ale 
miło by było), to przyślę Wam naszą 
betę pocztą. Gra nosi tytuł „Xeno* 
i jeśli zostanie ukończona będzie pro- 


Alien the Jedi 
(Barti_D) 


Zasadniczo nie wykonujemy 
recenzji na prywatne zlecenie, ale 
też nie stronimy od kontaktów 
2 twórcami, traktując ich w spec- 
jalny sposób (paru osobom już po- 
mogliśmy). Oczywiście, wątpliwe, 
aby nasza opinia o grze w tej po- 
staci (jak rozumiem, jest to bar- 
dzo wczesna alfa) ukazała się na 
łamach ŚGK, ale w przyszłości 
— kto wie. Nie krępuj się zatem 
i wysyłaj do nas swoje dzieło. I ko- 
niecznie podaj swój numer tele- 
fonu; w takich przypadkach naj- 


| lepszy jest kontakt właśnie tele- 


tam takie rzeczy (choć jest mi | 
jednocześnie bardzo przyjemnie). | 
"To miło, Rokito, że tak uważasz, j 
choć oczywiście nie przypisuje- | 


foniczny. 


rubrykę prowadzi: 
Piotr Pieńkowski 
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Czy grozi nam monopol? 


trzy lata temu niepodzielnie pa- 
nowała na rynku kart graficznych 
wycofała się z biznesu sprzedając 
większość swojego majątku najwięk- 
szemu rywalowi — NVIDII. Decyzja ta 
podyktowana została stratami finanso- 


6: się. Firma 3Dfx, która jeszcze 


nie sobie poradzić, Już wcześniej ogło- 
szono, iż główna fabryka firmy z0s- 
tanie sprzedana, jak również wstrzy- 
mano premierę długo oczekiwanego 
Voodoo 5 6000. Koszty transakcji wy- 
niosły 112 milionów dolarów, prz 


nego ze swoich 
także rozwiązała problem odszko 
dowania jakie powinna była zapłacić 
3Dfx-owi na mocy wyroku sądowego 
(sprawa dotyczyła naruszenia przez 
NVIDIE patentu 3Dfx-a). W rezultacie 
wszystkich tych zawirowań na rynku 
kart graficznych przeznaczonych do 
domowego użytku. pozostały tylko 
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The Longest Journey P 
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Baldur's Gate PL GOLD 


(powrót) 8 


(nowość) 10 


(8) x 9 


1 cztery firmy: NVIDIA, ATI, Matrox oraz 
; VideoLogic. Ta ostatnia zaprezentowała 


niedawno swoją nową karię bazująca 
na rozwiązaniach użytych w konsoli 
Dreamcast produkowanej przez Sega e. 


i Matrox skoncentrował się z kolei na 
1 tworzeniu rozwiazań dla zastosowań 
wymi, z którymi firma nie była w sta- : 


profesjonalnych i jakby wycofał się z 
walki o klienta, dla którego pecet służy 
przede wszystkim do grania. 
Najgorętsza GI rozgorzała 
obecnie pomiędzy NVIDIĄ i ATI. 


ł Obydwie firmy oferują zarówno dro- 
ś gie, bardzo wydajne chipsety, jak i ich 
czym NVIDIA nie tylko pozbyła się jed- ; tańsze, zubożone wersje. Obszary, na 

łównych rywali, ale ; 


których operują obydwie firmy także 
ie POWA: pecety, laptopy i Maki. 
Mówiac krótko, zapowiada się bezpar- 


1. donowa wałka, jako że obydwaj rywa- 
; le posiadają zarówno środki finanso- 
? we, jak i bogoty katalog produktów. 
i My możemy się tylko cieszyć, gdyż 
+ ceny kart graficznych powinny ŻĘ 
1 zacząć spadać. 
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ZAPOWIEDZI 


ool of Radiance: Ruins of Myth 
Drannor trafił już na nasze łamy | 


kilka razy, nim jednak przedsta- 


wimy nowe informacje dotyczące tego | 


rolpleja słów kilka przypomnienia dla 
tych, którym ta nazwa jest zupełnie 
obca. 


Jakieś dziesięć lat temu firma | 
Stormfront Studios stworzyła grę role- | 


playing zatytułowaną Pool of Radiance, 
która odniosła olbrzymi sukces i w efek- 
cie zapoczątkowała całą serię progra- 


mów. Ruins of Myth Drannor jest konty- 
nuacją owego cyklu, ale korzysta z naj- 
wyższej klasy grafiki, dźwięku, i co chy- 


i 
i 
j 
j 
j 
| 
j 
H 
| 
| 
| 
i 
i 
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ba najważniejsze, nowych zasad gry. Re- | 


guły trzeciej edycji Dungeons 6 Dragons 
miały być zaimplementowane już w Bal- 
dur's Gate 2, ale wygląda na to, iż właś- 
nie Ruins of Myłh Drannor będzie pierw- 
szym korzystającym z nich komputero- 
wym rolplejem. 

Akcja gry rozpoczyna się 
w znanym 74 oryginalnego 
PoR mieście New Phlan. Le- 
żące pod nim źródło mocy 
znów ożyło, zaś do jego zba- 
dania wysłano drużynę śmiał- 
ków. Niestety zawiedli i mag 
Elmister zmuszony został do 
wysłania z misją ratunkową 
Ciebie i Twoich towarzyszy 
- praktycznie nie mających 
pojęcia o świecie młodzików, 


którzy jednak w toku gry | 


będą mogli osiągnąć aż 
szesnasty poziom doświad- 
czenia, co dobrze świadczy 
o rozmiarach programu 
(zdobycie odpowiedniej iloś- 
ci punktów doświadczenia 
trochę potrwa). Na począt- 
ku w Twojej drużynie znajdą 
się cztery stworzone przez 


Ciebie postacie, później będą mogły | 
przyłączyć się jeszcze dwie. Fabuła gry | 


będzie wielowątkowa, zaś pewne ob- 
szary mają być generowane losowo 
przez komputer, aczkolwiek nie wiado 
mo, czy ten element będzie dotyczył 
całej gry, czy tylko trybu multiplayer. 


Widok na pole gry, jaki zastosowa” | 
no w PoR 2 jest w zasadzie identyczny | 
z tym z BG 2. Istotną różnicą pomiędzy | 


tymi grami jest jednak to, 
iż w pierwszej masz | 


mieć więcej możliwości 
interakcji z otoczeniem — 


będziesz mógł na przy- | 
kład przesunąć skrzynię, | 


by stanąć na niej i w ten 


sposób dosięgnąć wyżej | 
położony przedmiot. Tą | 
samą skrzynią będziesz | 
mógł też zablokować | 
drzwi, jak również stanąć | 


na niej w trakcie walki, by uzyskać lek- 
ką przewagę nad swoimi przeciwnikami. 

Pool of Radiance: Ruins of Myth 
Drannor ma się ukazać w lipcu, zaś 
dystrybucją gry zajmie się firma Play It. 


BESTIARIUSZ 


SZ Z4Ń 


MYZZŻAYNA Istoty spo- 

ż krewnione 

ze smokami. Po- 

trafią latać, aczkol- 

wiek swobodnie poruszają się też na dwóch 

nogach w pozycji wyprostowanej. W trakcie 

walki wolą atakować z powietrza, jeśli zmusi 

się je do zejścia na ziemię używają halabard. 

Potrafią wytrądć przedwnikowi broń z ręki, jak 
również dokładnie wyczuć obecność maga. 


po Podobne do węży isto- 
= ły występujące 
__> wkiku odmia: 
nach. Złota, z uwa- 

gi na swój praworządny 

charakter często pełni rolę 

strażnika skarbów. Potrafi rzucać zaklęcia 
kapłańskie, jak również pluć jadem. Ciemny 
naga dysponuje z kolei mocami psioniczny- 


mii jest odporny na działanie kwasu i trucizn. 


Niezwykle 

* groźny po- 

dobny do 

ł wielkiego robaka 
wojownik. Posiada cztery ręce, którymi 
może swobodnie atakować, jak również 
trzymać broń. Potrafi również gryźć, jak 
również przetoczyć się po przeciwniku. 
Wielka siła ormyrra pozwala mu również 
rzucać na duże odległości wielkie kamienie. 


Gry, które dopiero co miały premierę, szybko pokrywa gruba warsiwa kurzu. 
ej Dlaczego? Bo pojawiają się nowe tytuły, które spychają poprzedników w niepamięć. 
Niekiedy jednak zdarzają się prawdziwe hity. Dyskutuje się o nich tygodniami, a gra 
kilka razy od początku do końca i nie ma się dosyć. Tu prezentujemy takie właśnie 
programy. Programy, w które mimo upływu czasu ciągle gramy. : 


Baldur's Gate 2 


ŚGK Długo oczekiwany następca Baldur's Gate. Znów jesteś wśród 
11/00 starych znajomych, aczkolwiek tym razem czeka (ię znacz- 
nie więcej przygód, a co ważniejsze — grę rozpoczynasz z po- 

każną ilością punktów doświadczenia. Odwiedzisz fantas- 
tyczne miejsca, w tym miasto ciemnych elfów, oraz bę- 
dziesz mógł zabić niesamowite bestie — nawet beholdera. 


cena: 159 zł © dystrybucja: CD Projekt 


Bien E Be 
Będąc pierwszą grą korzystającą z engine'u Quake'a 3, 
Heavy Metal: FA.K.K. 2 powala na kolana swoją grafiką, 
jak również postacią głównej bohaterki, pełnej seksu 
Julie. Inne zalety gry to dużo akcji, dużo strzelania i walk 
na miecze, mnóstwo ciekawych miejsc i postaci, oraz 
fabuła bazująca na filmie „Heavy Metal 2000". 


<ena: 159 zł * dystrybucja: Play It 


ŚGK_ Kolejną RTS mistrzów gatunku — firmy Westwood Studios. 


Rosjanie, niepomni swej klęski w pierwszej 

atakują Stany Zjednoczone mając do dyspozycji nowe, 
śmiercionośne rodzaje broni. Gracz może poprowadzić ich 
inwazję lub stanąć po stronie Aliantów. Jak zwykle można 
też rozegrać partyjkę po sieci lokalnej lub w internecie. 


Bardzo dziwna gra stanowiąca połączenie akcji widzianej 
2 perspektywy trzeciej osoby ze strategią czasu rzeczy- 
wistego. Jako najemny czarnoksiężnik wykonujesz różne 
zadania dla pięciu bogów reprezentujących ziemię, ogień, 
powietrze, życie i śmierć, Świetna grafika i dużo dobrych 
dialogów. 


<ena: 99 zł * dystrybucja: CD Projekt 


GRNGSTERS 2: THE VENDETTA 


Wydawca: Eidos Interactive 


jamiętasz Gangsłers, grę strategiczną firmy 
Eidos, w której wcielałeś się w postać ojca 
chrzestnego? Program ów sporo obiecywał, 
ale niestety zawiodło wykonanie i gra szybko po- 
padła w zapomnienie. Jej twórcy postanowili na- 
prawić stare błędy, dzięki czemu już wkrótce uka- 
zać ma się Gangsters 2: The Vendetta. Wśród 
wielu nowości wymienić należy udoskonalony 
interfejs, ograniczenie liczby gangsterów, jakich 
bezpośrednio kontrolujesz do około 40, praktycz- 
ną gazetę informującą Cię każdego dnia o wszys 
ikich wydarzeniach, oraz misje treningowe, które 
pozwolą Ci zapoznać się z różnymi aspektami 


gry. Brzmi intrygująco, choć mnie osobiście naj- „z 


GK Wyśmienite połączenie wielu gatunków: strzelaniny FPR, 
8/00. role-playingi gry przygodowej. Wcielasz się w postać agen- 


ta wyposażonego w biomechaniczne wszczepy wzmacnia- 
jące jego ciało, który stara się zniszczyć pewną terrorys- 

wietna zabawa dla wszyskich, któ- 
rzy wierzą, że światem rządzą tajne organizacje i Obcy. 


Total War 


Gra strategiczna będąca połączeniem „turówki” i RTSa, 
której akcja rozgrywa się w średniowiecznej Japonii. Jako 
wódz jednego z klanów musisz zjednoczyć cały kraj pod 
swoim berłem. Aby tego dokonać trzeba zadbać o silną eko- 
nomię, stworzyć armię i przede wszystkim wygrać mnóstwo 
bitew toczonych w realistycznej trójwymiarowej scenerii. 


<ena: 119 zł © dystrybucja: IM Group 


bardziej ciekawi rola policji, którą 
przy właściwym traktowaniu można 


ZAPOWIEDZI 


KRAKS. ć ład KOGUT" 
Prace nad grą | Termin pre- || Duże szanse 
zostały miery został || że gra trafi do! 
wstrzymane. || przesunięty || nas w pełni wersji 
óżł zlokalizo- 
wana. 


| nowsze 


FLAGA 
ię 
w polskiej 


językowej. 


rimson Skies pokazało, że można robić | 

lotnicze symulacje, w których nie ma praw- | 

dziwych samolotów, a mimo to pozwa- | 

lające świetnie się bawić. Podobną strategię 

| przyjęli twórcy gry zatytułowanej Echelon, | 
| z tą małą różnicą, iż jej akcja rozgrywa się 
| wdość odległej przyszłości. Wcielasz się w niej 

| w postać pilota Federacji Galaktycznej toczą- | 


cej wojnę o prze- 
trwanie ze zbunto- 
wanymi Velianami. 


/ Jakiś czas wcześ- 


niej udostępnili oni 
ludzkości swoje naj- 
technolo- 
gie, ale później oka- 
zało się, iż w spec- 
jalnych stacjach słu- 


| żących do natychmiastowego transportu mię- 


dzyplanetarnego znalazły się urządzenia, któ- 
re na wskazany sygnał unieruchomiły wszel- 


Railroad 
d sym- 
iczną o nazwie Tro- 


a wyśmienii 
acuje obe 


niej w postać dyktatora 

j, karaibskiej wyspie. 

st to proste zadanie. Po- 

torem, ludzie tylko cze- 

razie pojawienia się jakichkol- 

łów uciec w dżunglę i założyć 

partyzanikę Ponadto społeczeństwo wyspy 

óżne frakcje walczą w nim 
ziesz musiał po 

kogo poprzeć: Kościół, 

y ziemskich czy może czci- 


odoo. Do tego dochodzą jeszcze 


carstw pilnie obserwują” 
m nie preferujesz kon- 


kie urządzenia elektroniczne. Walka 
z takim przeciwnikiem nie będzie łat- 
wa tym bardziej, że Velianie dyspo- 
nują jeszcze legionami cyborgów. 
Niewąlpliwym atutem Echelona 
jest grafika, oraz duża różnorod- 
ność pojazdów — równo 14 spośród 200 wys- 
tępujących w grze — za sterami których bę- 
dziesz mógł zasiąść. 


któremu może się nie spo 

jeżdżających na wyspę tur 

jej głowie spoczywać będą tak w 
zie j jak ta, e | ŻA p Ua 


nej wi W sumie pr cel w) 

w tej grze prosty i jasno określony — 

konta w szwajcarskim banku jal 

szą ilością gotó Ś 

Wszystko to w pr 

dzanej enginem Railroad Tycoona 2, któ- 


leracji 3D, oraz obsłu 

wysokiej r 

malnie 
Tropico wydaje 


1600 x 1200) 


dę mówiąc, nii 
czekać premiery 
nastąpić już w 
cją programu z 
Play It 


ZAPOWIEDZI 


EVIL ISLANDS: CURSE OF THE LOST SOUL 


łym, że w Rosji znaleźć można nie tyl- | 

ko rdzewiejące silosy z bronią atomo- 

wą, ale i bardzo dobrych twórców gier 
świadczy Evil Islands, rolplej, nad którym pra- 
cuje aktualnie największy rosyjski wydawca 
gier, firma Nival Entertainment. 

Akcja Evil Islands rozgrywa się na 
trzech wyspach położonych unoszących się 
gdzieś w astralnej pustce. Gipat, choć przy- 
pomina Europę w pełni lata, zamieszkiwane 
jest przez niewielu ludzi. Powodem jest brak | 
metali, z których można by robić broń, oraz | 
spora liczba groźnych stworzeń zamieszkują- | 
cych lasy. Kiedyś wyspą zainteresowane było 
imperium Cania, ale założone przez nie osa- 
dy zostały zniszczone. Ingos, druga wyspa, 
jest pokryta wiecznym śniegiem. Na niej rów- 
nież nie ma zbyt wielu ludzi, ci zaś, którzy zde- 
cydowali się tutaj żyć, utrzymują się z wydo- 
bywania złota i rud metali, myślistwa i sprze- 
daży drewna pochodzącego z tutejszych gęs- 
tych lasów. Choć nad wyspą panuje rada 
starszych, to jednak jej władza jest dość sła- 
ba i poszczególne wioski rządzą się same. 


Trzecia wyspa to Suslanger. Jest to su- 
chy, spalony słońcem obszar, na którym 
gdzieniegdzie widać obszary uprawne, zaś 
w mrocznych jaskiniach czają się niebez- | 


| dami wrogów Rz musiał STA: tylko 
na swojej sile, zręczności i sprycie. Czeka na 
pieczne bestie. / Ciebie ponad osiemdziesiąt zadań do wyko- 

Twoja wielka przygoda rozpoczyna się na | nania, będziesz musiał spenetrować ponad 
Gipat. Nie wiesz kim jesteś, jak się tam dosta- | dwadzieścia olbrzymich lokacji i walczyć z trze- 
łeś, nie masz żadnych wspomnień. Choć chciał- | ma setkami różnych stworzeń i demonów. 
byś natychmiast dowiedzieć się wszystkich W przeciwieństwie do najbardziej obec- 
tych rzeczy, Twoim pierwszym zadaniem bę- nie popularnych gier role-playing takich jak 
dzie odszukanie ludzkich siedzib — sam w le- | Baldur's Gate 2, Evil Islands oferuje w pełni 
sie nie masz szans. Szybko odkryjesz jednak, ; trójwymiarową, niezwykle bogatą w szczegó- 
wydarzenia biegną szybciej niż byś oczeki- / ły grafikę. Będziesz musiał zmagać się ze 
wał, a otoczony fałszywymi przyjaciółmi i hor- | zmiennymi warunkami atmosferycznymi i wal- 
czyć w mrokach nocy. O możliwościach engi- 
ne'u może świadczyć to, iż potrafi on nawet 
symulować wiatr pod wpływem którego migo- 
tać będą płomienie ogniska, jak również two- 
rzyć liczone w czasie rzeczywistym cienie. 
Twórcy gry zapowiadają też, iż uderzenie 
w daną część ciała będzie wywierało na prze- 
ciwniku konkretny efekt. 

Evil Islands ma się pojawić już wkrótce. 
Dystrybucją gry w Polsce zajmie się firma 
| CODA, która zapowiada, iż program ukaże 
| się w polskiej wersji językowej. 


Wydawca: Codemasters 


rozgrywająca się w czasie żołnierza, czy też dowódcy całych zgrupo- 
hipotetycznego konfliktu w cza: _wań wojsk. Myślę, że miłośnicy „Czerwo- 
sie zimnej wojny. Po dojściu nego Sztormu” Toma Clancy'ego będą za- 
Gorbaczowa do władzy część  chwyceni tą grą. 
armii odmawia mu posłuszeńst- Premiera Operation Flashpoint prze- 
wa w tym stacjonująca na widziana jest na wiosnę tego roku. 
pewnej hipotetycznej wyspie 
Trzecia Armia generała Ivana 
Guba. Dysponuje ona najno- 
wocześniejszym sprzętem i bro- 
nią nuklearną. Rosjanie nie 
j są w stanie uśmierzyć buntu 
ea — - i zwracają się z prośbą o po- 
peration Flashpoint to nowa gra, moc do NATO. Rozpoczyna się konflikt, 
którą zamierza wydać firma Code- który łatwo może przerodzić się w wojnę 
masters, a nad którą pracuje obec- o światowym zasięgu, o ile oczywiście nie 
nie firma Bohemia Interactive Słudios. zrobisz czegoś, by zneutralizować zbunto- 


Jest to symulacja współczesnego pola walki _ waną armię — czy to w roli pojedynczego 


ŚGK 2/01 


ZAPOWIEDZI 


Na zakończonych właśnie targach CES, 
Bill Gates zaprezentował najnowsze 
dziecko Microsoftu, konsolę X-Box, jak 
również kilka przeznaczonych dla niej 
gler. Maszyna ma trafić do sprzedaży 
jesienią tego roku zaś nad oprogramo= 
waniem dla niej pracuje już ponad 200 
firm na całym świecie. Warto dodać, iż 
X-Box napędzany będzie procesorem 
Pentium 3 733 MHz, zaś grafiką zaj- 
mie się specjalnie zaprojektowana karta 
NVIDII, której moc ponad trzykrotnie 
przewyższać ma osiągi konkurencji. 


OD ogłosiła, iż rozpoczęto prace 
nad trzecią częścią Myih, zatytułowa- 
ną The Wolf Age. Akcja gry będzie się 
rozgrywać 10 lat przed wydarzeniami 
przedstawionymi w pierwszej części 
cyklu i dotyczyć losów Connachta, wład- 
cy, który uchronił ludzkość przed zgubą 
z rąk Myrkridianów i Trowów. 


X-COM Alliance ma wyjątkowego pecha. 
Właśnie ogłoszona została informacja, iż 
gra ukaże się dopiero w trzecim kwartale 
tego roku (poprzednio mówiło się o lecie). 
Powód? Jeden z głównych programistów 
zajmujący się sztuczną inteligencją opuś- 
cił firmę tworzącą grę. 


STUPID INVADERS 
W 


Wydawca: Blue Byte 


C- The Settlers ma swoich zagorzałych 


fanów. Już niedługo będą oni mogli spró- | 
bować swoich sił w czwartej edycji tej | 
serii, która według zamysłu twórców ma być | 


| „powrotem do korzeni”. Trzecia część, choć 
| zebrała sporo pochwał, była też krytykowa- 
| na za zbyt mocne uwypuklenie wątku mili- | 
| tarnego, na czym ucierpiał ekonomiczny 
| aspekt gry. W części czwartej ten błąd zosta- 


nie naprawiony, choć nadal trzeba będzie się | 
bić z osadnikami innych graczy oraz zupeł- | 


| nie nowym mrocznym ludem prowadzonym | 
| przez wygnanego z niebios boga o imieniu | 
' Marbus. Budowanie ekonomii własnego pań- 

| stwa będzie jednak o wiele ważniejsze niż 
| wcześniej i w dużym stopniu ma decydować 

| o zwycięstwie lub porażce gracza. 


Trzy narody, jakie pojawią się w grze to | 


| Rzymianie, Wikingowie i Majowie. Każdy | 
| z nich posiadać ma określone wady i zalety 


(patrz ramka), najciekawiej zapowiada się 


| jednak wspomniany wcześniej mroczny lud. 


Ambicją jego władcy jest niszczenie zieleni i | 


' zamienianie kwitnących łąk w spaloną zie- | 
| mię, którą porastają olbrzymie muchomo- | 


ry będące źródłem jego magicznej mocy. 
Najgorsze jest to, iż jego szamani za dot- 


knięciem swojej laski mogą sprawić, iż Twoi | 
osadnicy przechodzić będą na stronę Mar- 
| busa. Jedynym sposobem, by poradzić sobie | 
| zta plagą, jest zatrudnienie ogrodnika, kt 
| ry potrafi odtworzyć zieleń na spalonych zie- | 


Wydawca: Ibi Soft 


ydaje się, że klasyczne gry przygodowe odchodzą 
powoli w zapomnienie, ale wciąż od czasu do czasu 
zdarza się taka, która temu ginącemu gatunkowi do- 
daje nieco animuszu. Programem takim może być Stupid Invader firmy 


miach i zniszczyć muchomory. To jednak, 
jak łatwo się domyśleć, wymaga zbudowa- 
nia armii, wyszkolenia jej, zapewnienia su- 
rowców, itd. 

Settlers 4 ma się pojawić już w marcu 
w polskiej wersji językowej, a dystrybutorem 
gry będzie firma CD Projekt. 


Wikingowie posiadają 
olbrzymią machinę wojenną 
zwaną Młotem Thora, która 

może niszczyć całe budynki 

za jednym uderzeniem. 

Mają też bardzo 

groźnych wojowni: 

ków posługujących się toporami. 


4 
tR 


5%4  Tajnq bronią Majów jest machi- 
na wyrzucająca ogniste kule. 

* Prócz niej posługują się w walce 
wojownikami strzelającymi 
zatrutymi strzałkami, któ- 
rych trucizna unieruchamia 

na kilka chwil przeciwnika. 


a%£ Rzymianie moją w swoim ar- 

47%  senale olbrzymią katapultę 

wyrzucającą wielkie pociski. 

Ich tajna broń to le- 

karze, którzy potrafią 

leczyć rany walczących wo- 
jowników. 


e MAF 
0 


h Ubi Soft, 


którego głowni bohaterowie to pięciu obcych — idiotów: Gorgeous, Candy, Bud, Stereo i Etno. 
Posłanowili oni wybrać się na Ziemię, by urządzić sobie na niej piknik, ale ich wyprawa szybko 
przerodziła się w starcie ze złym doktorem Sakarinem i pracującym dla niego łowcą nagród o imie- 

- niu Bolok. Jak twierdzą twórcy Stupid Invaders, gra ma być prosta, a zarazem oferować ponad 
500 lokacji, co powinno na długo przykuć Cię do ekranu. Ma to być także gra z niewybrednym humorem i „tak głupia, jak tylko możliwe”. 
Stupid Invaders już wkrótce ukaże się w polskiej wersji językowej. Dystrybucją gry zajmie się firma LEM. 


rzeczywistego była gra o sympaty- 

cznie brzmiącej nazwie Z. Nieste- 
ty, choć oferowała wiele unikalnych 
rozwiązań, wielu graczy krytykowało 
ją za bardzo wysoki poziom trudności. 
Między innymi to właśnie ma się 
zmienić w drugiej części gry, nad którą 
od czterech lat pracuje firma Bitmap Brothers. 
Podobnie jak w Z1 walka toczyć będzie się 
pomiędzy Czerwonymi i Niebieskimi, ale 
w przeciwieństwie do niej poszczególne misje 
mają być połączone fabułą, która popro- 
wadzi Cię poprzez trzydzieści misji rozgry- 
wających się na sześciu planetach. Środo- 
wiska, w jakich toczyć będziesz bitwy obej- 
mują między innymi dżunglę, pustynię, ob- 
szary pokryte lodem i zniszczone przez wul- 
kany. Najważniejszą różnicą jest jednak zas- 
tosowanie w pełni trójwymiarowej grafiki oraz 
poszerzenie listy jednostek. Prócz samych 
robotów będących głównymi bohaterami gry 
(nowe ich rodzaje to między innymi technik, 


J-- z pierwszych strategii czasu 


wych), swym arsenale jeszcze różnego ro- 


| Fragment | 


szpieg i ekspert od materiałów wybucho- 


dzaju pojazdy: czołgi, artylerię dalekiego za- 
sięgu, helikoptery i odrzutowce. Jak zapew- 
niają twórcy Z2 w grze zachowany zostanie 
specyficzny model rozwoju polegający na | 
tym, iż walka toczy się o konkretne terytoria. 
Gdy uda Ci się zabezpieczyć pe- i 
wien obszar, budowana jest na | 
nim kopalnia dostarczająca Xeno- | 
nit. Im większy jest to obszar, tym | 
więcej otrzymujesz gotówki, którą | 
możesz następnie zamienić na no- 
we jednostki. Myślę, że taki system | 
może wprowadzić trochę świeże- 
go powietrza do RTS-ów, które wciąż 
bazują na modelu stworzonym 
przez Command 6 Conquer. 

Z2 ma się ukazać w maju, | 
w polskiej wersji językowej, a dys- 
trybucją gry zajmie się firma LEM. 


Świat Gier Komputerowych: Jak powstało The Bitmap Brothers? 
The Bitmop Brothers: Firma założona została w 1987 roku przez Steve'a Kelly'ego, Mike'a Montgomer'ego 
i Erica Matthewsa - był to mały, ale prężny zespół, który bardziej cenił sobie jakość, a nie ilość. 


ŚGK: Czy można powiedzieć, że oryginalne „Z” odniosło sukces? Czym druga część będzie się różniła od pierwszej? 
BB: Niewątpliwie „Z” odniosło sukces aczkolwiek musiało zmagać się z podobnymi produktami konkurencji. Z2 jest 
logicznym rozwinięciem „Z”, choć równocześnie trzyma się jego formuły — zręcznościowej gry strategicznej, której 
zasady łatwo można zrozumieć. (...) 

ŚGK: Akcja gry osadzona jest w przyszłości, co tym razem pójdzie nie tak? Czyżby atak Obcych? 


BB: Z2 rozpoczyna się w momencie gdy pomiędzy Czerwonymi i Niebieskimi niemalże podpisany zostaje pokój. 
Gracz wraz ze swoimi oddziałem oczekuje na nowe rozkazy i przeniesienie na jakąś inną planetę w charakterze 
ochrony - w końcu co innego może robić bojowy robot. W tym momencie rzeczywiście coś idzie nie tak... 

ŚGK: Z2 jest RIS-em 3D podobnie jak Ground Controli Dark Reign 2. Czym się od nich różni? 

BB: W Z2 mamy trójwymiarową grafikę, a jednocześnie jest tak proste jakby było grą 2D. Gracz musi odkryć jak 


wykorzystać ukształtowanie terenu, określić, który obszar warto podbić i czy przełoży się to na korzyści ekono- 
miczne, czy militarne. Musi też wymyślić, jaką obrać drogę realizacji swoich celów i jakie wykorzystać do tego jed- 
nosłki. 

SGK: Kiedy planowana jest premiera Z2? 

BB: Marzec 2001. 


U 


Producent lalki Barbie, firma Mattel ma 
poważne kłopoty związane ze swoim. 
działem zajmującym się między innymi 
produkcją gier. Olbrzymie starły finan- 
sowe tego działu sprawiły, iż został on 
wystawiony na sprzedaż. Problem w tym, 
iż należy do niego między innymi 
Mindscape i SSI, firmy bądź co bądź 
bardzo nam drogie, w których rękach 
spoczywa los takich gier jak Pool of 
Radiance 2 i Harpoon 4. 


| i l! 

W planach firmy TopWare pojawiło się 
sporo nowych gier. Wśród nich są mię- 
sę innymi trzy programy hiszpańskiej 
firmy Dinamic: Grouch, Runaway i Ressu" 
rection. Pierwszy z nich przypomina nie- 
co Dragon's Lair 3D (nad którym pracuje 
obecnie firma Blue Byte), drugi jest grą 
a z przyjemną, rysunkową gra- 
iką, natomiast Ressureciion ło swego 
rodzaju trójwymiarowa odmiana Diablo, 
w której do wyboru masz trzy różne po- 


słacie. 


L: 1 1 IMil 
Firma Napster, o której jakiś czas temu 


zrobiło się głośno z powodu oskarżenia 
jej o piractwo zaproponowała ugodę. Ko- 
rzystanie z oprogramowania Napstera 
wiązałoby się z comiesięcznym uiszcza- 
niem pewnej niewielkiej kwoty, z której 
większość trafiałaby do koncernów na- 
graniowych skarżących Nasptera przed 
amerykańskim sądem. 


Pamiętasz Pizza Tycoon, sympatyczną 
grę, w której wcielałeś się w postać kie- 
rownika pizzerni? Już niedługo ukaże się 
druga część tego programu, w którym 

nownie będziesz walczył o zdobycie 

ientów na całym świecie. Twoim prze- 
ciwnikiem będzie siedmiu innych resłau- 
ratorów oraz mafia. Pizza Conection 2, 
bo tak brzmi tytuł gry, ukaże się w pol- 
skiej wersji językowej. 


ZAPOWIEDZI 


WOÓRMS WORLD PARTY 


Wydawca: Hasbro Interactive 


ympatyczne ro- 

baczki, główni bo- 

haterowie Worms, 

hitu firmy Team 17 już 

w kwietniu po raz ko- 

lejny zawitają na pół- 

kach sklepowych. Naj- 

nowsza edycja ich przygód zatytułowana Worms World Party 
prócz wielu nowych opcji gry ma oferować możliwość gry siecio- 
wej, z ludźmi z całego świata i co warto zauważyć, ta zabawa na 


planety. 


firma CD Projekt 


Wydawca: Activision 


| zie z kopyta — w 1944 
roku na ostrzeliwanej 
przez Niemców plaży, 
na której lądujesz Ty 
Twój oddział. Twoim 
pierwszym celem jest 
położony w pobliżu 


rawie dziesięć lat temu | com gry dano jeszcze trochę cza- 


jo Wollenstein 3D zapocząt- 
kował szaleństwo gier FPP. | 
Niemalże w rocznicę tego wyda- i 
rzenia możemy otrzymać remake 
tego wielkiego przeboju, jako że 
już wkrótce ma się ukazać Return | 
to Castle Wolfenstein nad któ- i 
rym wspólnie pracują firmy Grey | 
Matter Studios i Id Software. Wy- jego fabuła zmieści się w pliku 
dawca programu, firma Activision, | readme.ixt (a tak właśnie było 
obiecywała co prawda jego pre- ' w przypadku Wolłensteina 3D) 
mierę już na gwiazdkę ubiegłego j Wprost przeciwnie, jako amery- 
roku, ale wygląda na to, iż twór- | kański komandos, B.J. Blaskowitz 

będziesz musiał zbadać 


tajne niemieckie plany zmi. 
rzające do odwrócenia b 
gu wojny — zbierając dowo- 
dy, rozmawiając z różny- | 
mi posłaciami i penetrując 
miejsca, do których nie zaj- | 
rzałby nikt poza najgorszy- 
mi nazistowskimi szumo- | 
winami. Cała zabawa roz- | 
poczyna się w każdym ra- 


su, by mogli dopieścić swoje dzie- | 
ło na wysoki połysk. 

Return to Castle Wolfenstein, 
podobnie jak jego słynny proto 
plasta, oferować ma bardzo szyb. 
ką akcję i mnóstwo strzelania do 
fanatycznych, hitlerowskich żołni 


rzy. Nie oznacza to bynajmniej, iż 


tynie, zniszczone wioski, a nawet 


tać można się tylko wagoni 


tych zmagań dowiesz się o mrocz: 
nych planach Heinricha Him 


chemiczną, stworzeniem żołnie- 


szaniem zmarłych. 


kują twórcy gry. Zdecydowanie jej 
największym atutem ma być grafi 

ka. Retum to Castle Wolfenstei 
korzystać będzie z udoskona: 
lonego engine'u Quake'a 
wzbogaconego o fotogra 
ficznej jakości tekstury — no 


torzy programi 
przywieźli z Eu 


wy  Wolfen- 


wać będzie 


bunkier, w trakcie gry odwiedzisz | 
jednak fabryki, laboratoria, świą- | 


olbrzymi zamek, do którego do- | 


kiem kolejki górskiej. W trakcie | 


rzy-mutantów, a nawet wskrze- | 
| mień wygląda tak realistycznie, że 
Oryginalna fabuła to jednak 
| tylko mała część atrakcji, jakie szy- | 


tabene do ich stworzenia | 
posłużył bogaty materiał 
zdjęciowy, jaki au- | 


na strze- | 
laninę FPP; 
przystało, no- | 


stein ofero- | 


różnego ro- ' 


pewno nie będzie ograniczona małą przepustowością sieci. Gracz 
będzie mógł dowiedzieć się z jakich krajów pochodzą jego rywale, 
tworzyć drużyny z innymi zawodnikami, zasięgnąć 

informacji o różnych rodzajach broni w Wormo- 

pedii, odbyć trening, w końcu dla czystej przyjem- 

ności, porozmawiać z jakimś „robakiem” 
mieszkającym po drugiej stronie naszej 


BR 


Dystrybutorem gry Worms World Party jest 


mlera, na którego zlecenie pro- © 
wadzone są badania nad bronią 


dzaju uzbrojenie: pistolety maszy- 
nowe, granaty oraz miotacz og- 
nia, którego trójwymiarowy pło- 


prawie topi ekran. Na poziom 
emocji związanych z walką duży 
wpływ ma mieć też wydajny 
moduł Sl - Twoi przeciwnicy mają 
działać w grupach, rzucać grana- 
tami, nawet uciekać jeśli stwier- 
dzą, iż argumenty, które trzymasz 
w dłoni są większe od ich włas- 
nych. Twórcy programu obiecują 
też, iż gra nie będzie oszukiwać. 
W pomieszczeniach, które właś- 
nie oczyściłeś nie pojawią się 
nagle nowi żołnierze. Nie, oni 
przyjadą na teren walki w trans- 
porterach, wylądują na spadochro- 
nach, lub przybiegną z innych sek- 
torów zaalarmowani odgłosami 
walki. Cóż, dobre i to. 
Ostateczna data premiery 
Refum to Castle Wolfenstein nie 
jest znana. Wiemy tylko, iż dystry- 
bucją gry w Polsce zajmie się fir- 


ma LEM. 
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alka wręcz zawsze była sła- | 
bym punktem gier FPP.i TPP. | 

Jak na razie tylko dość już | 

stary Fighting Force pozwa- 

lał na użycie broni w połą: 
czeniu z możliwością swobodnego wy- | 
korzystania pięści i nóg. Tę sytuację na | 
pewno zmieni Oni, najnowsza gra firmy | 
Bungie, której wersja beta dotarła właś- | 
nie do naszej redakcji. W rzeczy samej, 
nie widziałem jeszcze gry, w której wal- | 
ka wręcz byłaby bardziej emocjonująca 
od tej, którą oferuje Oni. 

Akcja gry toczy się w 2032 roku, kie- 
dy to światem rządzą wielkie korporac- 
je handlowe, pilnie strzegące tego, 
by nowe technologie nie wpadły w rę- 
ce konkurencji. Rywalizacja ta nie | 
toczy się bynajmniej w la- | 

boratoriach, lecz wprost | 
na ulicach miast. Spec- | 
jalna policja znana ja- | 
ko TCTF dba o to, by wszys- | 
tko toczyło się po myśli 
światowego rządu bę- 
dącego na usługach 
korporacji. Głów- 
na bohaterka gry, 
Konoko, jest jed- 
nym z naj- 
lepszych 


PRODUCENI: Bungje | 
DATA WYDANIA: styczeń | 
INTERNET http: /onibungie.com 


agentów TCTĘ, zaś jej głównym przeciw- j 
|nikiem, jest tajna organizacja określana | 
| Może też swobodnie walczyć wręcz nie | 
Na pierwszy rzut oka Oni przypomi- | 

na nieco Tomb Raidera. Kamera umiesz- | 
czona jest za plecami głównej bohaterki, | 

| która w trakcie kolejnych misji musi pe- | 
netrować olbrzymie kompleksy prze- | 


mianem Syndicate. 


mysłowe, tajne bazy, lotniska, a nawet wę- 


drować po szczytach drapaczy chmur. | 
W chwili, gdy dochodzi do pierwszego | 
starcia zaczyna się jednak zupełnie in- | 
na piosenka. Lara Croft była wysporło” | 


fikcja gry toczy się w 2032 
roku, kiedy to światem rzę- 
dzą wielkie korporacje han- 
dlowe, pilnie strzegące te- 
go, by nowe technologie nie 
wpadły w ręce konkurencji. 


wana, ale w porównaniu | 
z Konoko jest zgrzybiałą | 
staruszką. Ta ostatnia po- 

trafi kopać i uderzać ręko- | 
ma na kilkanaście różnych 
sposobów, robić piruety | 
i gwiazdy, w mgnieniu oka | 
rozbrajać przeciwników, 
skakać i stosować ciosy specjalne, któ- 
rych uczy się w trakcie kolejnych misji. 


wypuszczając z dłoni trzymanej akurat 
broni. Sterowanie postacią jest przy tym 
zadziwiająco proste. Za ruch odpowia- 
dają klawisze W,S,A,D (kombinacja 
znana każdemu, kto grał w jakiegoko|- 
wiek FPP lub TPP), za uderzenie ręką lub 
nogą odpowiada zaś odpowiednio lewy 
lub prawy klawisz myszy. Podobnie jak 
we wszystkich grach zręcznościowych | 
kombinacje różnych przycisków tworzą 


| to brak możliwości konfigurowania klawi- | graczy. 


| postaci. Praktycznie nie moż- 


pcza wszczepionym 


U 


różne uderzenia. Jedyne co może dziwić | pewno się to spodoba, pytanie co z resztą 


szy, ale możliwe, iż w koń- Oni powinno 
cowej wersji gry niedo- trafić do skle- 
godność ta zniknie. | pów pod 


To, co jest niezwykle | koniec 
charakterystyczne dla Oni, 
to niezwykła płynność ruchów PE, 
CAM 
na powiedzieć, gdzie kończy się 
jedno uderzenie, a zaczyna dru- 
gie. Zdecydowanie animacja słoi tu 
na najwyższym poziomie. Uwagi mo- 
gą natomiast budzić scenerie, w jakich 
rozgrywają się poszczególne etapy. Wy- 
dają się bardzo do siebie podobne (fab- |  dystry- 
ryki, biura, magazyny), a i paleta barw | bucją gry 

nie jest zbyt wyszukana — dominują różne | zajmie się 
odcienie szarego, czerń i błękit, co z cza- | firma Play. , 
sem staje się nużące. Cóż, miłośnikom Ę 
mangi, na którą Oni jest stylizowane na | 
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 Bliir Witch vol. 3% 


SZRNE SAP 


ą 

| 

| Już medługo ułaże sic ostatnia czt „a 

) Flisoriaklly Edvards, Z tej okazji W e 

| firm lay lt przygotowaliśmy dla le. 

wnmzU zestawów, na które składa siók WEMMIE 

| ndziatoyAlosowaniu jednego z takich pakicfów, arczy, podać 


prawidłowe odpowiedzi Marzyjponiźsze pyfaniaź 


OOOO 


I W którym roku rozgrywa się akcja Blair Witch yol. 3? 


2. Jak ma na imię główny bohater gry: 
2) R ę 


3. aa niej R, H.. engine posłużył do stworzenia 
wszystkich trzech częścii cyklu Blair Witch, 


SacossecocaoajsRocaccacacA<kOWGM NAOWOCTOEG: > 


Wśród uczestników konkursu, którzy nadeślą poprawne odpowiedzi - 
rozlosujemy 10|pakietów składających się z gier Blair Witch vol. 3: 
Historia Elly Edyards, Nocturne i Close 
Combat 4, oraz kolejnych 10 pakietów, 
w skład których wchodzą gry 
Mrekvol Że lriirorh Ely 

Kaya, uGIóSĘ GOMERA 


Odpowiedzi należy 
przysyłać wyłącznie 
na kartkach poczio: 
wych x naklejonym 
kuponeth onkursowym 
na adres r ikcj i do dnia 
98 lutego oz. 

Zwycięzcy konkursu ogłoszeni aiw W ŚGK 4/2001. 
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OD BAŁTYKU AŻ PO URAL 


Test wersji beta 


abawy „Co by było gdyby?” są | 


bardzo popularną formą rozry- 
wki zarówno wśród studentów 


historii, jak i wybitnych naukow- | 


ców. Polega to na rozważan 


znaczenia poszczególnych wydarzeń | 


historycznych i ich wpływu na losy da- 
nego narodu oraz przewidywania roz- 
woju państwa, gdyby dany fakt nie zais- 
tniał. Firma Paradox Entertainment po- 
stanowiła przenieść ideę tej rozrywki 
umysłowej do gry komputerowej, 


i stworzyć dla strategów | 
wierną symulację roz- | 
woju państw euro- | 

| 


pejskich. 


Europa | 


Universalis obej- 
muje okres od ro- 
ku 1492, czyli od- 


krycia Ameryki, aż | 
do roku 1792. Poszcze- | 
gólne scenariusze są | 
jednak krótsze i częs- | 
tonie przekraczają jed- | 


nego wieku. W tym cza- 


sie będziesz musiał | 
zbudować potęgę wyb” | 


ranego przez siebie 


kraju, tak by zdobyć | 
jak najwyższą liczbę | 
punktów zwycięstwa. | 


zi 4 


Zacięta bitwa o kanał La Manche. 


1522 


January 26, 


i 
ia, 


Poza głównymi zadaniami określonymi 
w scenariuszu, można wykonywać tak- | 
że specjalnie punktowane misje dodat- | 
kowe. Wśród krajów, którymi możesz | 
kierować, znalazły się ówczesne euro- | 
pejskie potęgi: Hiszpania, Portugalia, | 
Francja, Anglia, a także Polska. Europa 
Universalis jest przy tym nietypowym po- 
łączeniem strategii czasu rzeczywistego 


futorzy gry stawiali 
sobie za cel, jak naj- 
wierniejsze odtwo- 
rzenie realiów szes- 
nastowiecznej Europy. 


oraz gry turowej: można dowolnie 
przyspieszać lub spowalniać upływ cza- 
su, a także w każdej chwili zatrzymać 
grę, aby wykonać niezbędne zadania. 
Autorzy gry stawiali sobie za cel, | 
jak najwierniejsze odtworzenie realiów 
szesnastowiecznej Europy. Jednak dla 
atrakcyjności gry musiano zrezygnować 
z wielu elementów realizmu, mogących | 
prawdopodobnie irytować graczy. Dla | 
przykładu mapa zawiera uproszczone |. 
przedstawienie jednostek, oraz prowin- 
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cji, na które podzielone są poszcze- 
gólne państwa (podobnie jak w grze 
Risk). Najdziwniejsze są jednak zmiany 
w nazewnictwie — na przykład wśród 
dzielnic Polski znalazły się Posen (Poz- 
nań) i Krokow, zamiast odpowiednio 
Wielkopolski i Małopolski, a także bli- 
żej nieokreślona prowincja Pripet. 

Na szczęście pomijając te drobne 
braki realizmu, inne elementy gry pre- 
zentują się całkiem nieźle. Najbardziej 
rozwinięta została sfera dyplomacji. Po- 
za zawieraniem sojuszy i podpisywa- 
niem umów, można także umacniać kon- 


AF z ćP 


królewskiej. 


RZE 
Zaczyna się Potop Szwedzki. Kierunek: Białoruś. 


Odkrywane obszary Ameryki zapewniają niezłe dochody kasy 


|EGENZTEW 


takty międzypaństwowe związkiem mał- | 
żeńskim. Nie bez znaczenia jest także | 
wymiana wiadomości na temat odkryć 
geograficznych, która umożliwia szyb- 
szy rozwój kolonializmu i handlu. Kon- 
takty pomiędzy poszczególnymi krajami 
determinują w głównej mierze uznawane 
w danym państwie religie. Dwaj władcy 
katoliccy dogadają się szybciej i lepiej | 
niż np. król katolicki i protestancki. Re- 
ligia wpływa także na tempo rozwoj 
kraju, oraz możliwości wytwarzania ko- 
lonistów i wystawiania oddziałów w. 


skowych. 


Prowadzenie wojen, a szczególnie 
tworzenie armii, powinno spodobać się 
miłośnikom strategii. Podobnie także moż- 


| liwości wymiany gospodarczej, kiedy to 


| umowy należy podpisywać z uwzględ- 


, nieniem asortymentu produkcyjnego posz- 


czególnych prowincji. Jeżeli dodać do 


| tego jeszcze odkrywanie nowych tere- 
| nów i możliwość gry sieciowej, to Euro- 


pa Universalis ma szansę stać się jedną 


| zciekawszych gier strategicznych ostat- 


nich lat. Niestety na podstawie wersji 
beta, nie można jeszcze wydawać jed- 
noznacznych opinii, ponieważ zawiera 
ona zaledwie kilka scenariuszy i wystę- 


| pują w niej kłopoty z odtwarzaniem mu- 


zyki i dźwięków. Dlatego też z niecier- 


| pliwością czekamy na końcową wersję 
| gry, która ukaże się w polskiej wersji ję- 


zykowej. 


Wydawca: Paradox Entertainment 
DATA WYDANIA: luty 


INTERNET; http://www. europoruniwerselis.com// 


Niektóre tory, jak nu przykład ten na 


Korsyce, to przede wszystkim zakręty. 


hoć tytuł najlepszej symulacji 
wyścigów samochodowych wy- 


daje się należeć obecnie do | 


Collina MeRea 2, to jednak już 
wkrótce jego pozycja może 


zostać poważnie zagrożona. Już w lutym | 
firma Ubi Soft szykuje premierę swego Pro | 


Rally 2001 i sądząc po wersji beta tej g 
którą mieliśmy okazję niedawno testow. 


będzie to program ze wszech miar go” | 


dzien uwagi nie tylko miłośników gatunku, 


ale i graczy, którzy wcześniej nie intere- 


sowali się wyścigami. 
Pro Rally 2001 oferu- 


NADJEŻDŻA POGROMCA COLLINA 


szkołę (w której nauczysz się podstawo- | 
| wych manewrów), jazdę na czas, tryb | 
| zręcznościowy, oraz mistrzostwa. Aby | 


' wziąć udział w tych ostatnich musisz za- 
liczyć cały kurs nauki jazdy, co chociaż 
z początku budzi irytację, to jednak 

jw końcowym rozrachunku wydaje się 

i słusznym posunięciem — start w mistrzos- 

| iwach jest bardzo trudny i pierwszy lepszy 

| człowiek z ulicy nie ma w nich szans. 


Graficznie Pro Rally 2001 wydaje się | 
dorównywać Collinowi, ma jednak nad | 
nim jedną przewagę — cienie. Jazda w no- | 
i Y budzi niesamowite emocje, gdyż wszys- 
tkie mijane po drodze obiekty rzucają re- | 
alistyczne cienie. Gdy jesteś daleko od po- | 
wiedzmy drzewa, jego cień jest niewielki, | 


w miarę jak się do niego zbliżasz rośnie 
jego cień. Zbierz takich drzew kilkadzie- 
siąt ustawionych wzdłuż drogi, a nawet 

jazda po jej prostym odcinku okaże się 


je kilka różnych | 


PRODUCENT: Ubi Soft 
DATA WYDANIA: luty 
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niezwykle emocjonująca — wśród rucho- | 


mych cieni, jadąc 200 km/h 
trudno się zorientować, czy ta 
ciemna plama przed Tobą to 
cień, czy może jakiś kamień. 
Drugim niezwykle ważnym 
atutem Pro Rally 2001 jest sys- 
tem sterowania. Reakcje samo- 
chodu na naciśnięcie klawi- 
sza są natychmiastowe i bardzo 
płynne — czujesz, że sprawu- 
jesz pełną kontrolę nad wo- 
zem. Na dodatek, jeśli chcesz 
możesz zjechać z trasy, i jeśli 
tylko nie ominiesz jakiegoś punk- | 
tu kontrolnego, pognać na skróty. 
Program oferuje 24 trasy, rozmieszczo- 
ne między innymi w Katalonii, Nowej Ze- 
landii, Argentynie i na Korsyce. Do tego 
dochodzi 15 marek samochodów, które 


feakcje samochodu 
na naciśnięcie klawi- 
sza są natychmiasto- 
we i bardzo płynne. 


biorą udział w prawdziwych mistrzost- 
wach świata. Ich modele wykonano z nie- 
zwykłą dbałością o szczegóły, zaś każdy 
zbudowany jest z ponad 1500 wieloką- 
tów. 

Jak zapewnia nas dystrybutor gry, fir- 
ma LEM, Pro Rally 2001 ukaże się w pol- 
skiej wersji językowej. 
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Wielka, owcza przygoda! Wszystkie ziemskie owieczki mosty, aż o oe skutiać sokie trawkę. 
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Kombajny to spore zagrożenie dla stada. 


słatnią grę z gatunku logicznych 
widziałem na ekranie komputera 
dobre parę latek temu. Od tamtej 


pory żadna grupa programistów nie zde- 
cydowała się na stworzenie podobnego 
tytułu, zamiast tego prawie wszystkie for- 
macje rzuciły się do tworzenia nowych 
strzelanin FPP oraz kolejnych „rewolu- 
cyjnych” RTS-ów. Kiedy już zacząłem się 
obawiać, że najmłodsze pokolenie ama- 


torów wirtualnej rozgrywki będzie znało 
gry logiczne jedynie z opowiadań star- 
szych kolegów, firma Empire Interactive 
ogłosiła wydanie Sheep, tytułu, który ma 
szansę przebić popularnością i poziomem 
humoru pamiętne Lemmingi. 
Wiele lat temu przod- 
> „ kowie istot znanych 
4 obecnie jako 
Ę owce zostali 
wysłani ze swej 
rodzinnej planety 
Qvis Aries na Ziemię. 
Celem owej wyprawy by- 
ło przeprowadzenie obser- 


- SHEEP 


PRODUCENT: Mind's Eje Produciion 
DATA WYDANIA: luty 
INTERNE: http://www.empire.co.uk 


| pod przywództwem szalo- 
| nego prołesora. 


| można się wcielić w jedną 

z czterech postaci: uroczą 
j piosenkarkę Bo Peep, pry- 
| watnego detektywa Adama 
| Half Pint, suczkę Motley 


wacji raczkującej wówczas cywilizacji 


| ludzkiej. Kosmicznym owcom pod żadnym 
| pozorem nie wolno było ingerować w roz- j 
| wój badanej rasy, w związku z czym po- | 


stanowiły udawać głupiutkie, spokojne 


istoty. Minęły lata, centrala na Ovis Aries 
i zapomniała o swej ekspedycji, a pozos- 
j tawione na Ziemi owce z wolna zaczęły i 
| przyzwyczajać się do bezmyślnego ha- i 
| sania po łączkach 
| i przeżuwania tra- 
| wy. Kilka pokoleń 


później, potomko- 
wie dzielnych as- e 
Ra07 kontroli 
udomowieni przez 
Ziemian i całko- 
wicie zapomnieli 
o swych korze- 
niach. Akcja Sheep 
rozpoczyna się w 
momencie gdy na 
niebieską planetę 
przybywa ekspe- 
dycja ratunkowa, mająca na celu prze- 
wiezienie potomków kosmicznych owiec 
na Ovis Aries. By wykonać swą misję dys- 
kretnie, przybysze porwali czterech miesz- 
kańców Ziemi i wszczepili im chip z umie- 


Podczas gry nie spra- 
wujesz bezpośredniej 
nad swym 
stadem, możesz nim 


jednak manipulować 
za pomocą okrzyków 
i innych specjalnych 
czynności. 


jętnością wypasania, dzięki której mają | 
bezpiecznie przeprowadzić stada włocha- | 


tych owiec do miejsca lą- 
dowania statku kosmicz- 
nego. Zadanie to jest o tyle 
trudne, że podczas węd- 
rówki czwórce pastuszków 
przeszkadzać będą krowy 


Podczas gry w Sheep 


| nad swym stadem, możesz nim jednak 


oraz psa Shepa. Wybór boha- 
tera nie ma jednak żadnego 
wpływu na sam sposób prowa- 
dzenia rozgrywki. W każdym 
przypadku Twoim zadaniem jest 
przeprowadzanie w pewnym 
limicie czasowym określonej 
liczby owieczek (ich również są 
cztery rodzaje) przez najeżone 
pułapkami poziomy. Podczas 
gry nie sprawujesz bezpośredniej kontroli 


manipulować za pomocą okrzyków i in- 
nych specjalnych czynności za pośrednic- 
twem wybranej przez Ciebie postaci. Bo- 
hater często musi przeprowadzać rekone- 
sans by zorientować się jakie niebezpie- 
czeństwa czyhają na jego podopiecznych, 
neutralizować je i obmyślać różne sposoby 
na bezpieczne prze- 
prowadzenie owiec. 
O ile z początku za- 
bawa jest nieco cha- 
otyczna, a zapano- 
wanie nad stadem 
zdaje się niemożli- 
we, już po krótkim 
czasie problemy te 
znikają i Sheep oka- 
zuje się przezabaw- 
ną grą logiczną. 

Spędziłem przy 
becie Sheep dobre 
parę godzin i po tej 
skromnej próbce nie mogę się wręcz do- 
czekać ostatecznej wersji gry (która nota- 
bene ukaże się w polskiej wersji języko- 
wej). Jeśli tylko autorzy wymyślili wystar- 
czającą ilość ciekawych i zabawnych po- 
ziomów, możemy się spodziewać wkrótce 
owczego megahiłu. 


Rewel 


Rewelacja 


Powela 
newela( 


Warto zagra 


Rewelacja 


Można zobaczyć 


Gatunek gry: 


l Hi 
l logiczna 
olska wersja językowa 
| 'zygodowa 
Producent gry, wydawca jes! brak 
gry, dystrybucja gry v e-playing 
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ć DY 

d każdym wz Je 
de i sprawiła, że v 
krzyknąłbym: „Cz 
kiego jeszcze r 
Im dłużej jednak 
łem, tym koD M 
len a JAk 


ia ć już ARA 
zez amatorów kompu- 
terowej rozrywki. Pierw- 
sze gocziny | kę spę- 
dziłem 
Kabuto 
zupełn SB mn 74 
Kiedy tylko jednak 
pozbii m się na tyle 
Koczena surrealistycz- 
ną mieszankę jaką oferu- 
je ten tytuł, wiedziałem, 
że wreszcie natrafiłem na 
oryginalny koncept. Pat- 
En na zupełnie no- 
wy, nieznany do tej pory 
rodzaj gry. 


Fabuła Giants: Citizen Kabuto 
| rzuca gracza w zupełnie nieznane 
rejony kosmosu. Oło w pew- 
nym zakątku niezmie- 
rzonej przestrzeni po- 
dróżuje między 
gwiazdami 
samotny 
aste- 
roid p 
NÓŻ 
niący 
się od 
podob- 
nych mu ciał 
niebieskich tym, 
że z bliżej niezna- 
| nych przyczyn, zak- 
wiiło na nim ongiś 
* życie. Przepiękne 
| lasy i morza za- 
f mieszkuje po- 
I tężna rasa po- 
sługujących 
się magią 
Sea Reape- 


rów oraz ai | 4 


/ lud sprytnych niewolników Smar- | 
ties. W wyniku eksperymentu tych 

| pierwszych, na asteroidzie pojawił | 
| się również gigant Kabuło, w za- 
mierzeniu mający służyć jako | 
obrońca w razie najazdu obcych. | 
Po latach olbrzym wyrwał się spod | 
| kontroli Sea Reaperów i nie znisz- 
czył ich wszystkich tylko dzięki ma- | 
gicznemu kamieniowi złej królowej 
tej niegdyś dumnej rasy. Ceną za 
ów stan względnego spokoju jest | 
jednak konieczność ciągłego skła- | 
dania ofiar Kabuto. W sam środek | 
tego galimatiasu trafia pewnego | 
dnia piątka Meccarynów — zaawan- | 
sowanych technologicznie wesoł- | 
ków, którzy z przyczyny awarii zos- 
tali zmuszeni do lądowania na 
asteroidzie. Jako dowódca wypra- 
wy Baz, wyruszasz na prostą z po- 
j zoru wyprawę w poszukiwaniu 
| swych pobratymców. Owa wyciecz- 

H ka bardzo szybko zmienia się | 

|w epicką i komiczną walkę 
|o przyszłość całego asteroidu, | 

| w której Tobie przyjdzie odegrać | 

| główną rolę i to pod trzema róż- | 

i nymi postaciami. i 


i Na pierwszy rzut oka Gian 
Citizen Kabuto to zwykła strzela 
| na TPP z możliwością przełączenia 
j się na widok z perspektywy pier- i 
wszej osoby. Przy dłuższej 
zabawie jednak wychodzą 
na światło dzienne ele- | 
menty, które czynią 
zeń produkt unikal- 
ny. Pierwszym jest 
możliwość budo- 
wy bazy w stylu 
RTS-ów, którą 
następnie  mo- 
żesz osobiście 
obejść, same- 
mu obsłużyć 
wieżyczki 
obronne 
idz 
Zwią- | 
) zane | 
/ jest to | 
ze spe- | 
cyfiką | 


"8 


pewnych 
misji i spraw- | 
dza się na- | 
prawdę | 


Delphi spotyka ogromnego Kabuto. 
Sam łuk może tutaj nie wystarczyć. 


Ta kula ma horyzoncie to efekt dzia- 
łania potężnej magi Sea Reaperów. 


znakomicie. Wprost nie mogłem się | 
nadziwić temu jak zręcznie autorzy | 
Giants przemycili element strategii | 
nie wykluczając jednocześnie mo- j 
tywu strzelaniny. Kolejnym aspek- | 
tem gry, który wywarł na mnie ; 


ogromne wrażenie jest to, że o ile 
z początku kierujesz Meccarynem, 


wydając okazjonalnie komendy je- | 


go towarzyszom, o tyle później masz 


możliwość „przesiąść” się na Delphi | 


— dobrą Sea Reaperkę, a nawe 
wcielić się w Kabuto, a dokładniej 
jego żeński odpowiednik. Sprawia 
ło, że de facło dostajesz w swoje 
ręce trzy gry o wspólnych wątkach, 
ale zupełnie różnych sposobach 
prowadzenia rozgrywki. Niestety 
by spróbować zabawy innymi po- 
słaciami będziesz musiał najpierw 
pokonać całą masę etapów Mecca- 
rynami, co jednak nie powinno od- 
straszyć prawdziwych graczy. 


O ile Giants jest w swych pod 
stawowych założeniach strzeli 
niną, o tyle fakt istnienia trzech róż: 


nych postaci sprawia, że taktyka | 


walki każdą z nich będzie zupełnie 


inna. Tak więc w przypadku | 


Meccarynów otrzymujesz do 
swej dyspozycji wszelkiego 


słaci laserów, karabinków snajper: 
skich, wyrzutni rakiet, osłon ener: | 
gełycznych, granatów i odrzuło- | 
wych plecaków. Delphi potrafi rzu- | 
cać zarówno defensywne jak i ofen- | 
| sywne czary, jak również wymachi- 
wać ostrym scimitarem i strzelać 
z łuku. Kabuto zaś to istny czołg, 
który idąc łamie drzewa, każdy je- 
go skok trzęsie ziemią, zaś walka 
w jego przypadku sprowadza się | 
lo tupnięć, uderzeń ogromnymi pię: 
iami oraz chwytania i pożerani 
przeciwników. Każda z owych po 


| | 
słaci wymaga nieco innego sposo- | 


bu myślenia, każda posiada swoje | 


Gromada groźny 
oczekuje na atak Mecarynów. 


rodzaju nowinki techniczne w po- | [$ 
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h Reapermanów 


Starcie kosmicznych żołnierzy z mon* 
strualnymi Ripperami. 


__WSKRÓCIE 


ZALETY: 

+ trzy różne postacie 

+ różnorodne misje 

+ znakomite poczucie 
humoru 

+ nowatorskie połączenie 


gatunków 
+ urzekająca grafika 
+ ciekawe tryby multiplayer 
WADY: 
- krótki okres gry Delphi 
i Kabuto 
- początkowe trudności 
z budową bazy 
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Ad, KABUTO 


ad A u 


I i 


Trójka Meccarynów ostrożnie zbliża się do 
koszarów strażników Reuperów. 


mocne i słabe strony i wreszcie ste- 


rowanie każdą stanowi ogromne | 


wyzwanie po tym, gdy zdążysz się 
już przyzwyczaić do jednego spo- 
sobu prowadzenia rozgrywki. Owa 
| odmienność taktyk staje się wyjął- 
kowo wyraźna w przypadku opcji 


multiplayer, gdzie dziesięciu gra- | 


czy jednocześnie (pięciu Meccary- 
| nów, trzy Sea Reaperki oraz jeden 
| Kabuto) może spróbować wspólnych 


zmagań w jednym z kilku dostęp: | 


nych trybów. 


ji Kolejną rzeczą, która zafascy- 
nowała mnie w Giants jest różno: 
rodność zadań przed jakimi sta- 
niesz podczas zabawy. Oprócz 
prostych misji ratunkowych, czy 
| takich, w których głównym celem 
jest oczyszczenie jakiegoś terenu 
z przeciwników, będziesz miał | 


między innymi okazję wziąć udział | cienia wątpliwości rewelacyjnej fa- | 


racerów w | epizodzie „Gwiezd- 
nych wojen”), zdarzy Ci się zlece- 
nie na zdobycie pożywienia dla 
wyjątkowo głodnego Smartiego, 


czy wreszcie staniesz przed ko- | 


niecznością odrestłaurowania pew- 
nej bazy i utrzymania pozycji 


wrogów. Ów arcyciekawy koktajl 


sprawia, że przez cały czas masz | 
ochotę by zobaczyć co za chwilę | 


się stanie, dowiedzieć się jakie no- 
we bronie, czary, czy sprzęt ukryli 
progra na danym etapie, czy 
wreszcie najzwyczajniej w świecie 
ze względu na chęć sprostania 
wyzwaniu jakim jest każdy poziom 
w Giani en Kabuto. 


Osobne uwagi należą się bez 


| bule Giants. Akcja rozwijająca się 
| pomiędzy poszczególnymi zada- | 
| niami pełna jest humorystycznych 
| tekstów, których nie powstydziłaby | 


/ zawiera przezabawne aluzje, 
/ podłeksty i absur- 

| dalne dowcipy, 

i które 


; wiły do 

| tego stopnia, 
„w wyścigach ślizgaczy (jako żywo | 
stają przed oczyma wyścigi pod | 


| najszybciej zo- 
przed nadciągającymi hordami | 


| rych au- 


się nawet grupa Monthy Python. 
Praktycznie każdy z przerywników 


mnie 
rozba- 


że w pew- 

nym momen- 

cie nie mog- 

łem oderwać 

się od gry tylko 
dlatego, że nie 
mogłem się do- 
czekać by jak 


baczyć dalsze 

przygody bo- 
aterów 

Giants. 

Uważni 

gracze za- 

uważą tu z 

pewnoś- 

cią sce- 

ny, w któ- 


torzy 
gry |jaw- 
nie nabi- 
jają się 


owoce B= 


z „Gwiezdnych wojen”, „Brave- 
hearta”, a także niektórych ele- 
mentów filozofii Wschodu i stereo- 
typów o Anglikach, Szkotach i Aus- 
ralijczykach. Wszystkie te, często 


| inteligentnym kabarecie, pozwal 
ją spojrzeć na naszą rzeczywistoś 
przez pryzmał surrealistycznegi 
| świata, w którym nie ma przekła- 
| mania ani hipokryzji cechującej na- 
ze codzienne życie. Gdyby ktoś po- 
kusił się o stworzenie na kanwie fa- 
| buły Giants: Citizen Kabuto serialu 
animowanego zostałbym chyba 
jego największym miłośnikiem. 


Pomimo tego, że Giants: Citizen 
Kabuto jest bez wątpienia grą wy- 
biłną, nie jest pozbawiony również 
kilku drobnych wad. Pierwszą z nich 
| jest zapewne niewyważony, w przy- 
| padku niektórych misji, poziom 
rudności. Większość zadań stano- 
wi spore wyzwanie, ale po kilku 


wanie baz, która to czyn- 
ność z początku jest 


piero po przyzwy- 
czajeniu się do 


drobiazgów 


(zbieranie Smarties, do- 
karmianie ich i manewro- 
wanie nimi) przestaje przesz- 

kadzać. Moim 


rym można pograć boha- 
terem innym niż Mecca- 
ryn zajmuj. 
cie wiele czasu, zaś 
sama zabawa Delphi 
i Kabuto jest nieporów- 
nywalnie krółka w zes- 
tawieniu z początkowymi 
etapami. 


dosadne, żarty niczym w dobrym, | 
EŻ 


nieco frustrująca i do- | 


podejściach i opracowaniu rozsąd- | 
/ nego planu bez większych kłopo- | 
* tów można je ukończyć. Istnieją | 
jednak misje tak najeżone | 
trudnościami, że ich przejś- ; 
cie wymaga od gracza | 
anielskiej wprost cierpliwoś- i 
ci i dużego samozaparcia. In- 
nym problemem jest budo- | 


i 
i 
i 
i 


osłatnim zas- | 
trzeżeniem jest fakt, że | 
dojście do momentu, w któ- | 


Nawet najpotężniejsze zaklęcia nie wyrządzają 
zbyt wielkiej szkody giguntowi Kabuto. 


Trudno jest oddać mi urzeka- 
jące piękno Giants: Citizen Kabuto. 
Niewiarygodne wręcz otwarte 
przestrzenie, różnorodne scenerie, 
od gór, poprzez dżungle, skute lo- 
dem pustkowia, po piaszczyste pus- 
tynie, wywierają niezapomniane 
wrażenie. Co ciekawsze, wszystkie 


te olśniewające elementy scenerii | 


I 
| 
I 
j 
i 


mają kluczowe znaczenie dla sa- | 
mej rozgrywki, albowiem zarówno i 


Meccaryni, jak i Delphi muszą 
często wykorzystywać ukształtowa- 
nie terenu podczas walki. Rewela- 
cyjnie prezentują się również po- 
stacie, które można oglądać pod róż- 


wszys tkich nymi kątami dzięki specjalnemu 
trybowi kamery — zwłasz | 


cza Kabuto wygląda 
wówczas znakomicie. 
Jedyną skazą na 
ogólnie cudownej 
oprawie graficznej 
jest fatalna animacja 
biegnącego giganta. 
Jeśli chodzi o dźwięk to nie 
przypominam sobie tytułu, w któ 
rym środowisko emitowałoby tyle 
dźwięków co w Giants. Fale ude- 
rzające o skalisty brzeg, pogwiz- 
dywanie egzotycznych ptaków, 


"a 


podmuchy wiatru oraz złowrogie | | 
odgłosy podkopujących się pod | 


ziemią Ripperów znakomicie mie- 


| szają się z ulotną muzyką, zmienia- 
e niesamowi- | 


| stosunkowo wysokie wymagania | 
sprzętowe, ale jest to ten rodzaj i 


jącą się przy co bardziej dramaty- 


cznych wydarzeniach. Do tego | 
wszystkiego dochodzą jeszcze pro- | 


fesjonalnie podłożone głosy akło- 
rów, którzy włożyli wiele wysiłku by 


każda z odgrywanych przez nich | 
postaci miała swój własny charak- | 


ter. Krótko mówiąc: rewelacja. 


Giants: Citizen Kabuto to rewe- 
lacyjna gra, którą polecam wszys- 
ikim bez wyjątku. Rzadko trafiają 
się tytuły tak oryginalne, zabawne 
i inteligentne i grzechem byłoby go 
pominąć. Program ma co prawda 


+ producent: PLANET MOON STUDIOS + wydawca: INTERPLAY 


+ polski dystrybutor: CD PROJEKT 
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"Moim zdaniem 


u Gigantów 
trzebu było 
czekać bardzo dłu- 
go, ale z pewnoś- 
cią warto było. 
r W moim prze- 
Orcholski konaniu jest to 
obecnie najlepiej 
wyglądajca gra, z oryginalnymi 
postaciami, przepięknymi krajo- 
brazami i cudownym morzem. Do 
tego dochodzi świetna oprawa 
dźwiękowa i pelne humoru dialogi 
głównych bohaterów. Najwięk- 
szą atrakcją jest chyba jednak 
tytułowy gigant. Jego urok oso- 
bisty jest po prostu zniewalający, 
podobnie jak siła jego uderze- 
nia. Naprawdę warto go poznać, 
choć i morskie pią 
nimfy warte są Moja ocena 
zobaczenia, po- A 
dobnie jak kocha- 2 
jący różne no- 
winki techniczne | 
Meccaryni. 


gry, dla której warto zmodernizo- 
wać swojego blaszaka. Jeśli nie 
zagrasz w Giants ominie Cię jeden 
z najciekawszych tytułów jakie 
kiedykolwiek wydano na komputer 
osobisty. Świat Gier Komputerowych 

Poleca — nic dodać nic ująć. | 


Elektryczny 


2 


JĄ giewiele jest tytułów w historii gier komputerowych, które doczekały 
FW się więcej niż trzech kontynuacji. Jednym z takich wyjątków jest 


E U Tomb Raider, którego piąta cześć opatrzona podtytułem Chronides 


pojawiła się właśnie w sprzedaży. Tym razem Lara Croft jest jeszcze 
bardziej atrakcyjna, a swym urokiem i zwinnością próbuje zatuszować 
brak pomysłów producentów z firmy Core. 


IĘ to fajna 
babka i jej przy- | 


ne, ale trochę już 

i tego za dużo — ile 

I] razy można łazić po 

On grobowcach, ska- 

M kać z platformy na platformę i po- 

szukiwać sekretnych przełączni- 

ków. Tym bardziej, że to tylko 

kilka epizodów, od doświadczo- 

nych graczy nie Sp 

| wymagających MUC 
H nadmiernego wy- 

siłku. Ogółem gra / 


M się fajnie — ale 


nie na tyle by dać 
H się uwieść. 


Opowiastki ze stypy 


Tomb Raider Chronicles jest | 
| usytuowany chronologicznie tuż | 


za częścią czwartą. Akcja rozpo- 
czyna się w kilka dni po tym, gdy 
Lara została przysypana gdzieś 


/ w egipskiej piramidzie. Cały świat 


uznał ją za zmarłą, wielbiciele ro- 
nili łzy, a wrogowie nie kryli uśmie- 
chu na twarzy. Jedynie jej mistrz, 


| a później śmiertelny przeciwnik 
| Von Croy rozpoczął prace wykopa- 


liskowe mające na celu odnalezie- 


nie Lary. Tymczasem jej najbliżsi | 
przyjaciele zebrali się przy kawie | 
i ciasteczkach aby wspominać przy- | 
gody i podróże pani archeolog. | 
Snując opowieści sprzed lat wpro- | 
/ wadzają do przygód, w których 
| Lara trafi do wcześniej odwiedza- 
| nych miejsc i spotka kilku starych | 


znajomych. 


Cztery w jednym | 


H 
I 


i 


Tomb Raider Chronicles skła- | 


| dasię z czterech niezależnych i róż- 


niących się od siebie etapów. Pier- 


| wszy znich rozgrywający się w Rzy- 


mie najbardziej przypomina wcześ- 
niejsze części. Wystarczy tylko tro- 
chę poskakać po kamieniczkach, 
powspinać się na dachy, zabić gla- 


| 
dźwigni, czy 


rów i kilka 


są tutaj banal- 


lwów. Zagadki | 


i 


i 


ne, przeciwnicy | 
niewymagający i 
i ma się wrażenie, | 
; iż cały etap skończył się zanim się 


| tak naprawdę zaczął. O wiele le- | 
,_ piej jest w drugim epizodzie w któ- | 


rym Lara trafia do bazy wojsko- | 


| wej na terenie byłego Związku Ra- 


_ dzieckiego, a następnie do cumu- | 


| jącej u brzegu łodzi podwodnej. | 

Trzeci poziom jest nietypowy 
dla całej serii. Nastoletnia Lara do” | 
słaje się na mroczną wyspę, którą | 
zamieszkują demony i zjawy. Na- | 
sza bohaterka nie ma w tej przy- | 


Zagadki w większości ograniczają się do inłuicyjne- 
| go włączania i przesuwania kolejnych znalezionych 
przedmiotów. 


godzie żadnej broni, a jedynym 


sposobem radzenia sobie z wro- | 
gami jest zwinność i użycie ma- | 


gii. Atmosferę tego epizodu two- 
rzy ciemna, mroczna kolorystyka, 


A zi 


Pobyt Lary we wnętrzu radzieckiej ło- 
dzi podwodnej oznacza kolejny zato- 
piony okręt na ej koncie. 


Misja we wnętrzu urowca jest naj- 
| trudniejszym i najdłuższym elemen" 
| tem Tomb Raider Chronicles. 


ZALETY: 
+ duża różnorodność czterech 


epi izodów 
WADY: 


- niska inteligencja przeciw- 


nia porozmieszczane na koryta- i 
rzach lasery. 


muzyka budująca pododdieny | 

| nastrój i padający przez cały czas | 
| | deszcz. Szkoda tylko, iż przeciw- | 
| nicy nie dosłosowali się do nastroju, | 
| i swoim pojawianiem się nie poł- ; 
| rafili wzbudzić u mnie przerażenia. 
| Zdecydowanie najlepsza jest | 
| jednak część czwarta, w której La- | 
| | ra włamuje się do biurowca będą- ; 
| | cego w posiadaniu Van Croya aby 
| odnaleźć cenny artefakt. W całym 
| epizodzie można znaleźć sporo | 
| | nawiązań do „Matrixa”(latający j 

| przy oknach helikopter, skórzany | 
| kombinezon Carrie Anne Moss, | 
| strażnicy w czarnych garniturach) | 
| oraz filmu „Osaczeni”. Tym razem | 
' Lara także przez znaczną cześć | 
j poziomów nie będzie mogła swo- | 
/ bodnie korzystać z broni, a do 
likwidacji strażników należy wy- | 
| korzystywać siłę rąk i celownik | 
| snajperski. Przydatny czasami by- | ły czas słychać kroki Lary i ma się | 
| wa także „hełmofon”, który dzi | wrażenie, iż także do uszu strażnika 
| łając na sodezarwień, uwidacz- | musiały dojść te dźwięki. 


oducent 


prawdę Ci po 


W reklamie i informacjach | 
przedpremierowych sporo miejs- | 
ca poświęcono nowościom, które 
miały pojawić się w Tomb Raider | 
Chronicles. Interesująca zdawała | 
się możliwość skradania się i ci- | 
chego zachodzenia przeciwni- 
ków od tyłu (potęgowana jeszcze | 
przez filmiki w których Lara pod- 
cina przeciwnika, czy obala go 
efektownym kopnięciem z półob- 
rotu). Tymczasem w grze wygląda | 
to tak, iż trzymając klawisz shift, | 
po prostu wolno podchodzisz do | 
strażnika. Nie ma to atmosfery po- | 


I 
j 
| 
e zawsze | 
| 
H 
| 
H 
| 
j 
j 


dobnej do skradania się w Thief | 
czy Deus Ex, tym bardziej, że ca- | 


a = acz 


| no także umiejętność cho- 


| wciśnięcia strzałki przeciwnej do W 


| oszałamiające i nie stanowi rewo- | 


A Silnik czwartej generacji | 


| ginie wykorzystanym w poprzed- | 


j ki pojawiające się po ukończeniu | 
| poziomu, lub w jego trakcie. Są | 
| one najlepiej zrealizowane spoś- | 
| ród wszystkich części Tomb Rai- | 


Nie w pełni wykorzysta- 


dzenia po linie. Balansowanie 
ciałem ogranicza się tutaj do 


strony w którą pochyliła się Lara. 
Nieco atrakcyjniej wygląda krę- | 
cenie się na drążku, pojawiające i 
się kilkakrotnie w całej grze, atak- | 
że przeszukiwanie szafek. H 

Ogólnie jednak ilość nowych ru- | 
chów i przedmiotów, a także ich | 
praktyczne wykorzystanie nie jest | 


Kilka nowych 
lucyjnej zmiany'w porównaniu do | umiejętności Lary 
poprzedniej części. Grając ma się | 
wrażenie iż jest to tylko taka prób- 
ka możliwości, które mają szansę | 
pojawić się w Next Generafion. | 


Oszałamiających zmian nie | 
widać także w grafice Tomb Rai- | 
der Chronicles. Gra bazuje na en- | 
Chodz 


enie po linie 


niej części i widać niestety iż stwo- 
rzono go ponad rok temu. W nie- | 
znaczny sposób poprawiono | 
dynie wygląd wody oraz kształty | 
samej Lary. Jedyną korzyścią wy- 
nikającą z zastosowania starego 
engine'u jest pozostawienie po- 
dobnych, niewielkich wymagań 
sprzętowych niezbędnych do uru- | 
chomienia Chronicles. 

W samej grze może drażnić 
przenikanie postaci przez ściany 
oraz wygląd i konstrukcja nieba | 
w pierwszym epizodzie. Niedo- | 
ciągnięcia te rekompensują jed- 
nak dynamiczne i zabawne fil 


dera, choć autorzy mogli je wydać | 


w nieco wyższej rozdzielczości. 


ATLANTYDA 
TRI 


USA (Nevada) 


TR 3 
IK 3 


PERU 
TRI 


Podobnie jak w Tomb Raider 3, 
także w Chronicles Lara w każdym 
epizodzie zmienia ubranie. W Rzy- 
mie są to tradycyjne szorty i zie- 
lona obcisła bluzeczka, którą to tym 
razem cechuje dużo większy dekolk. 

W radzieckiej 
bazie na strój 
składa się | 
kombine- | 

zon masku- 

jacy i szara 
zimowa cza- 
peczka. | 


| dzień. Tyle czasu potrzebuje bowiem 
/ wprawiony gracz, aby bez prob- | 


TU BYŁAM = LARA C. 


Lora Croft odwiedziła już w swych przygodach znaczną część globu. Jej podróże dotyczą głównie pasa powyżej Zwrotnika Raka, ale jak widać nie stroni pani 
archeolog od chłodniejszych rejonów obecnej Rosji czy okolic Bieguna Południowego. Wiadomo już, iż w kolejnej części.swych przygód Lara trafi ponownie na 
teren Stanów Zjednoczonych i Francji, a dokładniej do Nowego Jorku i Paryża. Tymczasem pozostają jeszcze niewykorzystane interesujące obszary Japonii, 
Ameryki Środkowej czy chociażby średniowieczne zamki na terenie Europy. Po wyczerpaniu zaś wszystkich możliwości Lara może jeszcze w ostateczności zająć 
się badaniem pozostałości po pradawnej cywilizacji zamieszkującej planetę Mars. 


ANGLIA 


IRLANDIA 
TR5 


ANTARKTYDA 
TRI 


Najciekawszy jest natomiast czarny 


TR3 


WŁOCHY 
TR2 i TRS 


skórzany kombinezon z czwar- | 


tego epizodu, który odpowiednio 
podkreśla kobiece kształty Lary. 


| 


Z dotychczasowego opisu Tomb 
Raider Chronicles wydawać by 


się mogło, iż jest to kolejna dobra | 


gra, nieco wtórna w porównaniu 
do poprzednika, ale nadal ob- 
darzona dużą grywalnością. Jest 


GRECJA 
TR1 


EGIPT 
TRI i TR4 


przygotowane przez autorów. Po 
tym przychodzi uczucie rozczaro- 
wania i niedosytu przeradzające 


| się w złość i wściekłość skiero- 


waną w kierunku producenta gry. 


Dla pragnących spędzić nie- | 


co więcej czasu z Larq dołączono | 
do gry edytor pozwalający na two- | 


rzenie własnych poziomów. Z je- 
go obsługą wiąże się jednak kil- 
ka niedogodności. Przede wszys- 


| Akim niezbędny jest monitor o prze- 
kątnej co najmniej 17", dobra kar- | 


tak w istocie, jednak przyjemność | 


gry może trwać co najwyżej jeden 


i lemu pokonać wszystkie etapy | 


ŚGK-2/01 


cena: 139 zł m 


ta graficzna, średnia znajomość | 


angielskiego oraz bardzo dużo wol- 


poż z; em; | 
nego czasu. | chociaż możliwości | 


edytora są niezłe, to jednak nie za 


[o 


* producent: CORE wydawca: EIDOS INTERACTIVE 


+ polski dystrybutor: IM GROUP 
http://www.eidh 


| 


ZWIĄZEK 
RADZIECKI 


TRS 


CHINY 
TRZ 


Bliżej nieokreślona 
wyspa na Pacyfiku 


TR3 


TR4 
IRS 


to płaci się kupując grę, aby sa- | 
memu tworzyć to, czego autorom 


się nie chciało. 
Gdyby Tomb Raider Chronic: 


les pojawił się jako rozszerzenie, 


dodatek sprzedawany za niewy- 


soką cenę, to z pewnością otrzy: 
małby wysokie oceny. Tak krótką 
grę można rozpatrywać jedynie 


w kategoriach marketingu i osią: | 
gania zysku. Jeżeli realizowana | 


już następna część: Next Generation 
nie będzie przełomowa pod wzglę- 
dem grafiki i pomysłów na przy- 


nas rychły koniec serii. 
Maciej Jasiński 


gody, to prawdopodobnie czeka | 


| 
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WÓRII LOMPUTINE 
1, 


ZAMÓW JUŻ DZIŚ 


[EL 022)833-38-56 | | 


RECENZJE 


JAMES. BOND W SPÓDNICY 


he 0 eraLie: 
o Une LIVES 


| 


he Operative: No One Lives Forever to | 
najnowsza gra firmy Monolith, tej samej, | 


która dwa lata temu zabłysnęła Shogo: MAD 
i Blood 2. Programy te zdobyły sobie spore 


uznanie, choć żaden nie był na tyle dobry, by 
pamiętać o nim dłużej niż przez jeden sezon. 


Lives Forever, który wydaje się mieć wszystko 
co jest potrzebne prawdziwemu hiłowi: bardzo 


dobra grafikę, wysokiej jakości oprawę dźwię- 
ową, interesująca fabułę, pełne humoru dialog 

i oryginalny s 

z Jamesem Ka s jest to zatem ? Cóż, 

prawie. — Ę 


Akcja No One Lives Forever 
rozgrywa się w latach sześćdzii 


N; pierwszy 
rzut oka ład- 
na, ciekawie zap- 
rojektowana i ory- 
ginalnie podana 
TANIE] gra, po kilku mis 
Adamczak jach okazuje się 
pusta i nudna — 
dialogi przestają bawić, łażenie po 
budynkach i strzelanie do wszyst- 
kiego co się rusza nie daje żadnej 
satysfakcji. Pewnie, można się wy- 
silać, skradać i kombinować, ale po 
co, skoro znacznie łatwiej a i bez- 
pieczniej odstrzelić wrogów z ka- 
łacha. Podchody z kamerami 
i strażnikami są bladym cieniem 
prawdziwie emocjonujących mo- 
mentów z Deus Ex — i tym chyba 
właśnie jest ta gra: Deus Eksem 
na wesoło, bez 
ambicji dostar- 
czenia rozrywki 
innej niż radosne / 
strzelanie w ko- 
lorowych scene- 
riach. 


Mission SBJEBR 


Moja ocena 


wzorowany na starych ką 


siątych, kiedy to kobiety nosiły | 
dziwaczne, obcisłe kostiumy, bu- | 
ty na bardzo wysokich obcasach i 
oraz krótkie spódniczki, które | 
| mocno ograniczały możliwość | 
| wet z Halklife'a. 


chwile nie dzieje się absolutnie | 


/ biegania. Tak właśnie wygląda | 
| główna bohaterka gry, piękna | 
| Cate Archer, która jest ageniką 
| specjalną UNITY, organizacji o | 


międzynarodowym zasięgu zaj- | 


azwłaszcza ludzi służących 
w innej organizacji znanej jako 
H.A.R.M. Gra podzielona jest na 
15 misji, w której gracz wciela- 
jący się w posłać Cate będzie 


| mógł rozwikłać tajemnicę spisku 
| obejmującego cały świat, a po- 


Zupełnie inaczej rzecz może się mieć z No One 


mocą w tym zadaniu będzie mu 
służyć zarówno bogaty arsenał 


[ore 


| nego kierunku. Kilka razy było Jh | 


mującej się tropieniem zła, | 


| 
i 
i 
| 
i 
| 
| 
ł 
i 
j 
H 
i 
H 
H 


broni i śmiercionośnych gadże- | 
tów w rodzaju eksplodujących | 
pomadek do ust, jak i cięty język | 
głównej bohaterki. 


cej w grze mogłaby sugerować, 


le na rynku, to jednak tak na- 
prawdę ambicje twórców pro- 
gramu poszły znacznie dalej. 
Bez trudu można się tu dopatrzyć 


| życieszyć się nawet z takich dro- | 


Ch 


tak nieoczekiwane, że przera- | 
ziłem się nie mniej niż w czasie | 
badania Black Mesa. Olbrzymia | 
w tym zasługa modułu sztucznej | 
inteligencji, który zasługuje na | 
słowa pochwały. Przeciwnicy | 
atakują w grupach, próbują | 
zajść Cię od tyłu, chowają się za 
różne przeszkody, a nawet sq w 
stanie przewrócić stół, by wyko- 
rzystać go jako osłonę (wiem, że 
brzmi to trywialnie, ale kompute- 
ry wciąż są bardzo głupie i nale- 


, biazgów). Pewnym minusem jest | 
| tylko to, iż niektóre zdarzenia | 
Choć ilość broni występują: | 


/ sam sposób. Bodajże w czasie | 
iż No One Lives Forever jest ty- 
pową strzelaniną FPP, jakich wie- | 


elementów z Thiefa — zwłaszcza | 
w tych etapach gry, kiedy trzeba | 
pozostać niezauważonym, a na- | 


Przed długie 


nic, po czym nagle zostajesz za- 


atakowany z najmniej oczekiwa- | 


Jednym z Twoich pierwszych celów kędzie tajny 
ośrodek badawczy w NRD. 


| misji tym graczom, którzy pozo- 
stali niezauważeni (co nie po- 


| szpiegiem). Twoim najgorszym 
i wrogiem będą kamery, jeśli tylko 
| | zarejestrują ruch, natychmiast 

| spróbują uchwycić poruszający | 


rozgrywają się zawsze w ten | 


misji w Maroko widziałem, jak | 
po rozpoczęciu walki jeden z prze- | 
ciwników biegł przez pewne pod- | 
wórko, by zajść mnie od tyłu i to | 
nawet wówczas, gdy ja biegłem | 
tuż za nim. Takie momenty to jed- | 
nak wyjątki i ogólne wrażenie z | 
pola walki jest takie, że frontalny 
atak często jest najgorszym 
rozwiązaniem, ponieważ szybko 
zosłaniesz rozstrzelany przez 
kryjących się, biegających i osła- 
niających ogniem przeciwników. 

W tym momencie warto po- 
wiedzieć o specjalnych premiach 
przyznawanych po zakończeniu 


winno dziwić — Cate jest w końcu 


UKICUJE 

ZALETY: 
+ duży wybór broni 

i gadżetów 
+ zróżnicowane misje 
+ wysmakowany humor 
WADY: 
- zbyt mało map w trybie 

multiplayer 


| się cel. Wówczas masz tylko kil- | 
| ka sekund by się ukryć. Przesz- | 
| kodą będą także strażnicy, choć | 
| jeśli pozostaniesz w cieniu i bę- | 
5 dziesz poruszał się bardzo cicho | 
| jest szansa, że Cię nie zauważą. ; 
| Jeśli nie da się uniknąć walki, | 
| dobrze jest się zastanowić, czy | 
| lepiej użyć AK-47, którego strza- ; 
ły usłyszą wszyscy w promieniu | 
' 100 metrów i włączą alarm, czy i 
| też kuszy, usypiającego gazu, | 
| lub karabinu snajperskiego. Na- | 
' wet wówczas należy pomyśleć | 
| jednak o tym, czy ciało martwe- | 
| go strażnika nie zostanie dos- | 


| 


Na swej drodze spotkasz wiele różnych postaci. 
Tutaj widać jednego z komandosów, którzy 
uprowadzą samolot Cate. 


jest też etap, w którym wypadasz 
z płonącego samolotu, musisz 
dopaść lecącego niżej najemni- 
| ka, odebrać mu spadochron, za- 
| łożyć i bezpiecznie wylądować. 
Wszystko to w czasie, gdy 
dookoła fruwają inni agenci, 
przed którymi musisz się bronić. 
Oczywiście, jak na grę wzoro- 
waną na Jamesie Bondzie, nie 
zabrakło tez etapu rozgrywają” 
cego się na stacji kosmicznej. 


No One Lives Forever napę: 
| dzany jest enginem Lithtech 2.5, 
stworzonym przez programistów 
z Monolith. Nie oferuje on może | 


| tak wyrafinowanej grafiki jak 


| przykład arabskie miasto ze swą 
| bogatą ornamentyką wygląda 
| niezwykle realistycznie. Słowa 
| uznania należą się też za ani- 


| macje postaci i to zarówno tych 
| do których strzelasz, jak i wys- 
| tępujących w licznych sekwene- 


jach filmowych. Osobna sprawa 


| to twarze bohaterów, wyraźnie 


zarysowane i wyglądające bar- 
dzo naturalnie. Niestety za 
wszystkie te atrakcje trzeba słono 


| zapłacić. Choć minimalne wyma- 


gania gry są dość przeciętne — 
Pentium 2 300, 64 MB RAM, 
akcelerator 3D 8 MB, to jednak 


| przy maksymalnym usławieniu 


parametrów obrazu program 


żąda Pentium 3 700, 256 MB 


Quake 3, ale z pewnością jest | 


RAM i akceleratora 3D 64 MB. 


| trzeżone przez kogoś innego lub 


i 
i 
i 
i 


J 
| 
i 
i 
| 
| 
| 


kamerę. Wówczas także włączo- 
ny zostanie alarm. 


Pierwsze zadanie 


cydować się, czy iść naprzód 
strzelając na lewo i prawo, czy 


tez zabawić się raczej w niewi- | 
docznego szpiega. Na szczęście | 
tę decyzję twórcy gry pozostawili | 
Tobie i choć program nagradza | 
za nie wszczynanie awantur, to ; 
jednak nie stosuje kar, jeśli | 
ukończysz dany etap w huku ; 


eksplozji i wystrzałów. Na atrak: 
cyjność zabawy duży wpływ ma 
także olbrzymie zróżnicowanie 
poszczególnych misji. Czasam 


będziesz musiał pilnować wska- | 
zanego cywila, by nie zabili go | 


agenci H.A.R.M. (czaisz się 


wówczas w oknie budynku i z | 


karabinku snajperskiego strze 


| lasz do wszystkich wskazanych 


postaci), innym razem czeka Cię 


Ź ERA podwodna wyprawa w stroju | 
Mając tak pokaźny arsenał | 
j środków, czasami aż trudno zde- | 


nurka i walka z rekinami, prze 


jażdżka skuterem śnieżnym, a i 


Twoje pierwsze poważne zada- 
nie. Musisz zadbać o to, by 
amerykański ambasador w 
Maroko nie został zabity. Cate 
musi zaczaić się w budynku 
naprzeciwko hotelu, w którym 
mieszka ambasador i zabić 


wszystkich napastników. 


Gra oferuje kilka "pozłomów. 


drudności, ale już w trakcie za- 
bawy możesz zdecydować, czy 
chcesz skorzystać z dodatkowej 
pomocy. Tułaj Cate może 
poprosić o wskazanie patencja|- 
nych celów. 


Strzelanie to prawdziwa 
frajda. Karabin snajperski 
ma tylko dwa tryby zbli- 
żenia ale to w zupełności 
wystarcza, by trafić nawet 
wskardzo odległe cele. 


| jednym z najlepszych, jakie | 
obecnie istnieją. Wspaniałe są 
właszcza wysokiej rozdziel- 
czości tekstury, dzięki którym na | 


Gdy uda Ci się zlikwidować 
wszystkich napastników przed 
hotelem, będziesz musiał zmie- 
nić stanowisko. Idąc tam usły- 
szysz ciekawą rozmowę dwóch 
Arabów na temat dziwnych 
awyczajów — amerykańskich 
dziewczyn. 


Ambasador postanowił odwie- 
dzić jakis sklep. Ochranianie go 
tutaj jest znacznie trudniejsze, 
gdyż napasinicy atakują szyb- 
ciej. 


Czy Cate Archer wygląda lepiej od Lary Croft? 
Oceńcie sami. 


Taka maszyna z pewnością 
jeszcze przez długi czas nie bę- 
dzie standardem. Na pociesze- 
nie mogę powiedzieć, iż wystar- 


Gdy uda Ci się ochronić 
ambasadora, będziesz 
musiał zadbać o własną 
skórę. Kilku bandziorów 
zaczaiło się na Cate chcąc 
ją zabić. Nie powinni być 
jednak dla niej poważ: 
nym problemem. 


(o Cate nosi w torehce... 


AZ 
Niezawodny, 
szybki i śmier- ] 
cionośny. Trudno 
znależć lepszą broń, a i amunicja nie 
będzie problemem, gdyż łatwo zdobyć ją 
na wrogu. 


Karabin snajperski 


Chyba najbardziej praktyczna broń. Dzięki 
niemu cicho i bez świadków będziesz mógł 
pozbyć się niewygodnych strażników. 


Pistolet laserowy 


a 


Pistolety laserowe nie sq wbrew pozorom 
najgroźniejszą bronią występującą w grze 
aczkolwiek na pewno robią na wrogach 
duże wrażenie. 


Kusza 


Jeśli coś trzeba załatwić wd 


cichu, kusza jest norzędziem, którego 
szukasz. Nieslety ma jedną wadę — 
ładowanie nowych pocisków. trwa dość 
długo. 


Ten karabin ma tylko jedno zastosowanie 
— walkę pod wodą. Podobnie jak w przy- 
padku kuszy, jego przeładowanie Irwa 
dość długo, ale przeciwko rekinom jest 
niezastąpiony. 
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czy Celeron 300 podkręcony na 
375 i GeForce 2 32 MB, by gra 


mimo wszystko działała bardzo | 


dobrze z grafiką ustawioną na 
maksa w rozdzielczości 1024x768. 
Engine gry zapewnia nie 


| tylko bardzo dobrej jakości 
| grafikę, lecz również świetny 
, dźwięk. Jest to chyba druga po 


Thief gra, w której ciche po- | 
ruszanie się odgrywa tak ważną | 
rolę. Nie wolno tu biegać, bo | 
wówczas jest się dobrze słyszal- | 


nym, skradając się lepiej iść zaś 
po chodniku lub trawie niż na 
przykład skrzypiących deskach 
podłogi. Wyśmienita jest też mu- 
zyka towarzysząca grze. Choć 
nie jestem miłośnikiem 


| 60-tych, to jednak w tym przy- 


padku zrobiłem wyjątek, nie 
wyłączyłem jej, a co więcej słu- 
chałem z prawdziwą przyjem- 
nością. 


Inne drokiazgi 


Wszystko, co powiedziałem 


do tej pory dość dokładnie 
/ przedstawia grę, ale do pełnego 


| jej obrazu brakuje jednego ele- 


| mentu — humoru. Najczęściej 


| występuje on w dialogach pos- 


taci, jakie spotkasz na swej dro- 
dze, a rozmowy te są tak absur- 


dalne, że ma się wrażenie, iż | 
' mówią do siebie kompletni idio- | | 
ci. Wielka szkoda, że program | 

nie został wydany w polskiej | 


wersji językowej, gdyż liczba 


| graczy mogących się nimi cie- 


szyć z pewnością byłaby więk- 


| sza. 


No One Lives Forever, jak 
każda gra FPP, oferuje też tryb 
gry sieciowej. Udział w niej 
może wziąć 16 uczestników, a 


do wyboru mają tryb deathmatch 


oraz UNITY kontra HARM. Nie 
| jest to dużo tym bardziej, iż licz- 
| ba map przeznaczonych do 
| sieciowania jest bardziej niż | 
| skromna (5). Takie podejście do | 


| trybu multiplayer wynika być 


| może z faktu, iż cały urok No | 


lat | 


| One lives Forever widać tylko 
włedy, gdy gra się samemu. 
Na koniec wspomnę jeszcze 
o jednym elemencie gry, który 
/ bardzo przypadł mi do gustu i 
ułatwił zabawę. Jest to trening, 
_ który w odróżnieniu od wszyst- 
, kich, jakie widziałem do tej pory 
/ podzielony jest na etapy. Przed 
| każdą misją, w której będziesz 
| mógł skorzystać z nowego ga- 
| dżetu, otrzymasz krótki wykład 


| cią nie zapomnisz jak należy go 
| używać. 


na jego temat. Jest to bardzo | 


praktyczne, gdyż z całą pewnoś- | 


1a 
; BĘZA 


Wyprawa do Niemiec ma swoje uroki. 


No One Lives Forever uznać | 


można za jedną z najbardziej 


oryginalnych gier FPP, jakie uka- | 


zały się w ostatnim roku. Pro- 
gram ten w zasadzie nie ma sła- 
bych punktów, choć jak już 


wspomniałem wcześniej, szkoda, | 
iż nie został zlokalizowany. Czy | 
jest natomiast hitem? Wszystko | 
wskazuje, że tak, ale poczekaj- | 


my na wyniki sprzedaży. 


Bazył 
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się w dzieciństwie 
z dziwacznymi baś- 
niami „Alicja w krdinie 
czarów” ordz „licja 
po drugiej strome: lus- 
tra” autorstwa tewisa 
Carolla. Od czasu ich 
wydania powstały dzie- 
siątki filmów, słuchowisk 
radiowych a nawet se- 
riali animowanych ba- 
zujących na fabule ksią: 
żek. Pamiętam, że w 
dzieciństwie fantasmago- 
ryczne przygody Alicji 
napełniały mnie irracjo- 
nalnym niepokojem, zaś 
kasetowego wydania tej 
bajki słuchałem z auten- 
fycznym przerażeniem. 


Ko chyba zełknął 


N* to bardzo 
prowokacyjna 
gra. Człowiek spo” | 
dziewa się zoba- 
czyć małą, słodką 
Alicję i rzeczywiś- 
le, na ekranie | 
widać małą, ubra- 
ną w sukienkę z fartuszkiem Ali- 
cję. Po czym ta sympatyczna dziew- | 
czynka wyciąga wielką kosę i ści- | 
na komuś głowę lub przepoławia 
strażnika na pół. Zdecydowanie, 
nie jest to gra dla dziec, co nie 
oznacza, iż nie warto w nią grać. 
Wprost przeciwnie, grafika, opra- | 
wa dźwiękowa, a przede wszys- 
M ikim niezwykłej konstrukcji po- 
M ziomy i dziwacz- | 
ne postacie, jakie 
H spotkasz na swej 
drodze sprawiają, 
iż w Alicję gra 
się z zapartym 


Wydana ostatnio 
komputerowa wer- 
sja przygód małej dziewczynki, 


Moja ocena 
| stów z Electronic Aris, to miejsce 


zatytułowana American McGee's | 
Alice, przywołała we mnie te | 
' wspomnienia, albowiem kraina | 
czarów, według wizji programi- | 


rodem z najgorszych sennych | 
koszmarów, a najlepszym „przy- | 
 jacielem” Alicji podczas jej | 
| wędrówki jest długi, okrwawiony | 


nóż. Aż ciarki po plecach prze- | 


chodzą. 


Powrót do krainy czarów 


Akcja gry rozpoczyna się tuż | 


po wydarzeniach przedstawio- 
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nych światach, zaś ostatecznie | 


zapadła w śpiączkę. Po krótkich 
oględzinach zdecydowano, że 
dziewczynkę należy umieścić w 
zakładzie dla chorych psychicz- 


nie. Lekarze nie zdają sobie jed- | 


nak sprawy z tego, że tak 


| naprawdę Alicja trafiła kolejny 


nych w książkach. Dom Alicji 
spłonął, jej rodzice zginęli, zaś | 
ona sama jako jedyna ocalała | 
z pożaru. Po tych traumatycz- i 


nych doświadczeniach Alicja 
straciła kontakt z rzeczywistoś- 


cią, zaczęła opowiadać o dziw- | 


raz do krainy czarów, odmie- 
nionej nie do poznania przez złą 
królową kart. Zorientowawszy 
się w ponurej sytuacji, młoda 


| bohaterka natychmiast postana- 
wia przywrócić spokój i porzą- | 


dek do świata baśni. 
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Nie samą walką Alice żyje I 


American McGee's Alice to | 
| zręcznościówka TPP, w której | 
| wcielasz się w rolę młodziutkiej | 
| Alicji. Wędrując po psychode- | 
| licznych poziomach bohaterka | 
| skacze, wspina się, pływa, biega | 


|no i przede wszystkim niesie 
śmierć całym kohortom fantastycz- 


pokaźny arsenał w rodzaju ogro- 
mnego noża rzeźnickiego, prze- 


nych wrogów. Do eksterminacji | 
przeciwników posłuży Alicji dość | 


| cinających kart i skaczących | 


[Z tymi RER z pewnością nie obejdzie się 


* psychodeliczny klimat 

+ fantastyczna postać kota z 
Cheshire 

+ znakomicie dobrane głosy 

+ cudowna grafika 

WADY: 

- ograne schematy 
zręcznościówek TPP 


bomb. Używając tych gadżetów | 


bohaterka musi cały czas zwra 


cać uwagę na poziom swego 


bez ostrej walki. 


zdrowia psychicz- „ 
nego i siły woli © 


M 


ji. Czasami, aby 
pokonać piętrzą- 
ce się przeszkody 
dzielna dziewczyna będzie mu- 


jednak zbyt trudna i nie spo- 
walnia w najmniejszym stopniu 


możesz uzyskać pomoc od kota 
z Cheshire, który ze swoim upior- 
nym sposobem bycia śmiało 


| Freddiego Krugera. 


Alice znakomicie udało się utrzy- 


teracki pierwowzór, co widać 
tej oprawie graficznej. Sceneria 


czni, budzący niepokój przeciw- 
| nicy, czy choćby przerażające 


| sceny agonii poszczególnych | 


| Ten 
móc 


Kim była Ali a? ) 


siała również rozwiązać różne | 
agadki. Żadna z nich nie jest | 


ozgrywki. Jeśli jednak zdarzy Ci | 
się utknąć w jakimś miejscu, | 


mógłby wystąpić w filmie u boku | 
Niepokojący spektaki 
i Twórcom American McGee's | 


mać fascynujący, psychodeliczny | 
nastrój jakim przesiąknięty był li- | 


przede wszystkim po niesamowi- | 


niczym ze snu szaleńca, dziwa- | 


RJĄ Vorpal Blade — 

4 Najprostsza broń. Użyteczna 
zarówno w starciu na krótki 
dystans jak i na odległość. Jej 
użycie nie powoduje straty 
poczytalności. 

Cards — Ostre jak brzytwa 
karty rażące zarówno poje- 
dynczych wrogów jak i całe 
grupy. 

Mallet — Młotek do kry- 
kiei służy do miażdżenia 
rzeciwników. Może również 
strzelać ognistymi kulami. 
lackbomb — Wybucha 
wkrótce po rzucie lub razi 
ognistym strumieniem 
wrogów. 

Icewand — Różdżka 
zamrażająca przeciwników. 
Potrafi również stworzyć 
ochronny mur z lodu. 

Jack — Zabójcza zobowka. 
Trafiony nią przeciwnik ginie 
na miejscu. 

Demon Dice — Kostki 
służą do przyzwania demona, 
który wspomaga w boju 
Alicję. 

Eyestaff — By zdobyć ię 
potężną różdżkę, należy 

| znoleźć w krainie czarów jej 
rozrzucone fragmenty. 
Blunderbuss — Sekretna 
broń, której odnalezienie daje 
Alicji sporą przewagę w walce. 


karzełek może po- 
Alicji w przedosta: 


niu się na drugą stronę 
| przepaści. 


Alia to bohaterka dwóch znanych baśni angielskich, 
| noleżących do kanonu menipejskiej satyry, „Alicja w Krainie Czarów” » 
(Alice in Wonderland") 1865 r. i „Alicja po drugiej stronie lustra” ("Through the 

Looking=glass") 1871 r. Ich autorem był C.L. Dodąson, znany matematyk oksłordzki, który pisał 
pod pseudonimem Lewis Carroll. Giekawostkq jest, że obydwie książki powstały jako prezent dla 
Alicji liddel, córki H.G. Liddela — dziekana Christ Church w Oxłordzie. Właśnie owa dziewczyn 


ka posłużyła za pierwowzór literackiej Alicji. 


RECENZJE 


Komputerowa kraina czarów pełna jest zapierają: 
piersiach widoków. 


cych dech w 


LPYSYNEJ, 


| American Mc' 


| świetna. Jednak lojalnie uprze- 


| kreatur sprawiają, że gra wyjąt- 


kowo zapada w pamięć. Rów- 
nież muzyka towarzysząca roz: 
grywce wykracza znacznie po 


| nad przeciętność. Ogólnie Ame- | 
| rican McGee's Alice to surreali- | 
j styczny, mocno poruszający wy- | 

||| obraźnię spektakl, wywołujący , 
silne uczucie niepokoju. 


Moim skromnym zdaniem 
/s Alice to gra 


dzam, że nie wszystkim spodoba 
się deliryczny klimat gry i duża do- 


| za brutalności, z całą pewnością 
| zaś odradzam ten tytuł młodszym 


graczom. Jeśli jednak nie boisz się 


| szalonej krainy czarów, ta gra | 


dostarczy Ci mnóstwo nieza 
pomnianych wrażeń. 
Dengar 


+ producent: Rogue Entertainment + wydawca: Electronic Arts 


4 polski dystrykutor: IM Group 


Alicja odwiedza podczas 
wędrówki wiele ponu- 
rych lokacji. 


Miecz w dłoni dziewczyny 
to tylko jedu z wymyśl: 
nych broni dostępnych 
w grze. 


Czasumi w trakcie walki 
trzebu ratować się uciecz* 


SZYNAMI W GÓRĘ, SZYNAMI W D 


|| piewiele jest gier, 
jA które posiadając 
H Wnieciekawą opra- 
wę graficzną i dźwięko- 
wą, potrafią wciągnąć 
do zabawy do tego 
słopnia, iż na wiele dni 
zapomina się o AT 
jącej rzeczywisłości. Jed- 
ną ztakich produkcji jest 
RollerCoaster Tycoon, 
gra w której zajmujesz 
się prowadzeniem olb- 
rzymiego parku rozryw- 


nade a 
Podobnie jak w przypadku | 
poprzedniego dodatku do uru- | otrzymujesz gotowy obiekt, który 
chomienia Loopy Landscapes | musisz utrzymać tylko na okreś- 


otrzebna jest pełna wersja pro- | 
p jest pr ja pro- | 
gramu. 


Najciekawsze 


follerboaster Tycoon - Loopy Landscapes 


początku, jak i te, w których ; 


lonym poziomie popularności. i 


renu, aby móc postawić większe 

obiekty. 
Poza nowymi atrakcjami, 
sklepami i wystrojami które moż- 
na wynaleźć 


ki pełnego karuzeli, 
kolejek, nawiedzonych 
domów czy też tytuło- 
wych rollercoasterów. 


Pierwszym elementem, który | są jednak misje i wybudować, 
zwraca uwagę po uruchomieniu w których moż- ę wprowadzono 
gry jest rozkład poszczególnych | na dowolnie roz- ZALETY: kilka przydat- 


+ kilkadziesiąt nowych 


h opcji. Jed- 
scenariuszy wyeiępejjżed 


ną z nich jest 
możliwość usta- 
lania cen wspól- 
nych dla wszyst- 
kich obiektów 


tego samego ty- 


wijać park przy 
nieograniczo- 
nym budżecie. 
_ Wspólnym ele- 
mentem wszyst- 
j kich scenariuszy 
jest umieszczenie 


dodatków uporządkowanych w | 
formie zakładki. Łatwo zatem od- 
naleźć nowe scenariusze i skupić 


+ nowe budynki i atrakcje 

WADY: 

- w znikomym stopniu 
poprawiona grafika 


cach. Są wśród nich oaza na 
pustyni, górzysta wyspa czy 
' powulkaniczne jezioro. Oczywiś- 
| | cie budowa na tak nietypowych 
| terenach jest o wiele trudniejsza 
| i wymaga długotrwałego i kosz- 


parku w „zwariowanych” miejs- | 


pu na terenie całego parku. Nie 


/ bez znaczenia jest także wybie- 


ranie stylu architektonicznego wejś- 
cia i wyjścia z atrakcji. 

Loopy Landscapes to całkiem 
interesujący dodatek do wyda- 
nej ponad rok temu RollerCoaster 


JBOŻNY) 


| Zadowolony klient to droga do sukcesu finansowego. | 


| townego zmieniania rzeźby te- | Tycoon. Ilość nowych scenariuszy 
i atrakcji zapewni 
wszystkim wielbi- 
cielom gry wiele 
dni doskonałej 
zabawy spędzo- 
nych przy roz- 
budowie piękne- 


ża 3 J 


Jeżeli jesteś wielbicielem te- ; 
go programu, możesz obecnie do | 


niego powrócić dzięki wydane- 


mu przez CD Projekt dodatkowi | 


— Loopy Landscapes. 


| takie, w których musisz rozpoczy- | 


Loopy Landscapes zawiera | 


w sobie dwa elementy: zestaw 
nowych scenariuszy oraz wy- 


dane przed kilkoma miesiącami | 


rozszerzenie — Dodatkowe Airak- 


cje. Osoby, które je kupiły mogą i 


teraz żałować, ale z drugiej stro- 


ny dobrze, iż dystrybutor posta- | 
nowił na jednej płycie wydać ca- | 
łość misji do tej znakomitej gry. | 


go parku i dbaniu 
o dobre samopo- 
czucie gości. 


się na pokonywaniu zadań, które | 
wymyślili autorzy z MicroProse. 
Wśród trzydziestu nowych sce- 


nariuszy pojawiają się zarówno Maciej Jasiński 


nać budowę parku od samego 


=y7O 


cena: 39 zł 


+ producent: MICROPROSE + wydawca: HASBRO 


strybutor: CD PROJEKT 


'ww.rollercoastertycoon.com 
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| ców inwazję na wyspy brytyjskie. | rowe, bombardowanie lotnisk i fab- | 
| Operacja ta rozpoczęła się 10 | ryk, aż po walną bitwę nad Lon- | 
| czerwca 1940 roku, by swój punkt | dynem. 
| kulminacyjny osiągnąć w wielkiej | Nie mniej ciekawe możliwoś- | 
bitwie powietrznej nad Londynem | ci daje tryb zadań pojedynczych. | 
| i południową Anglią, która roze- | Tutaj co prawda nie masz już wpły- | 
i grała się 15 września tego same- wu na całokształt operacji, możesz | 
| go roku; te daty wyznaczają rów- | zatowziąć udział w dowolnie wyb- | 
| nież początek i koniec zmagań od- | ranej misji. Wśród nich znajdziesz | 
| zwierciedlonych w grze. Rozpoczy- | zarówno spory zestaw lotów tre- | 
| nając zabawę możesz opowie- ; ningowych, uczących podstaw pilo- 
dzieć się po dowolnej ze stron kon- | tażu — od startów i lądowań, pop- 
. fliktu, co w oczywisty sposób wpły- | rzez utrzymywanie szyku, po wal- | 
| wa na dostępność sprzętu oraz spo- | kę z myśliwcami i bombowcami | 


i sób prowadzenia wojny: jako An- | — a także zadania będące rekon- | 


mgaytuł Battle of Britaim miłośnikom gier stra- | glik musisz odpierać zmasowane | strukcją autentycznych bitew po- | 


| | tegicznych może -i powinien = kojarzyć się | ataki Niemców, zaś jako oficer Lufi- | wietrznych z tamtego okresu. Tu- | 

Hz programem, w którym gracz dowodził flo- 
tami powietrznymi Trzeciej Rzeszy bądź Wiel- | zlikwidować brytyjskie lotnictwo i | cili drobniejsze potyczki, od razu 
kiej Brytanii, planując naloty, trasy patroli, działa- 
nia przechwyłujące i w ogóle zarządzając wszel- 
kimi aspektami wojny powietrznej. Brakło jedy- 
nie możliwości wskoczenia za stery którejś z ma- 
szyn by własnoręcznie zrzucić bomby na aji 
lub zestrzelić kilka faszystowskich myśliwców. Ta 
przyjemność oferuje wydana właśnie przez Em- 
pire Interactive gra Rowan's Battle of Britain, 
w której gracz pełnić może zarówno rolę nie- 
mieckiego lub angielskiego dowódcy sił powietrz- 
nych, jak i pilota biorącego udział w walkach. 


| wafłe winieneś tak planować i prze- | taj BoB pokazuje swój lwi pazur: 


| prowadzać swoje działania, by | twórcy programu ambitnie odrzu- 


spowodować maksimum znisz- | ciskając Cię na głębokie wody, 
| czeń wśród instalacji naziemnych. | a raczej na szerokie nieba, po 
To w trybie kampanii, podzielonej | których hasają dziesiątki, a nawet | 
zgodnie z historyczną prawdą na | setki płatowców jednocześnie. Pier- | 
człery fazy: ataki na okręty pływa | wszy to chyba symulator, gdzie le- | 
jące po kanale La Manche, nalo- | cąc w towarzystwie kilku tuzinów | 


ty na przybrzeżne instalacje rada- | bombowców i kilkudziesięciu myś- | 


ZALETY: 


+ pięć samolotów do wyboru 
+ strategiczny tryb kampanii 


+ wielkie bitwy powietrzne 
WADY: 


- kiepskie odwzorowanie 
terenu 
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| Pod angielskim niebem 


| Akcja Batłle of Britain, piesz- | 
| czołliwie przez samych autorów | 
| zwanej BoB, obejmuje okres najgo- | 
rętszych walk o panowanie w po- | 
wietrzu nad kanałem La Manche | 
oraz wybrzeżem Anglii, jaki pop” | 
rzedzał planowaną przez Niem- | 


| chu. NI 


| liwców możesz spotkać równego | 
| pod względem liczebności prze- 
| ciwnika — i trzeba przyznać, że te | 

epickie bitwy wyszły twórcom gry 


rewelacyjnie: widok lecącej z na- 
przeciwka w równym szyku pół set- 
ki samolotów zapiera dech w pier- 
siach, a kiedy wpadają one w cha- 


| ołyczny z pozoru, ale 
| wrzeczywistości mis- 
| ternie zaplanowany 


taniec śmierci, wra- 


żenie uczestnicze- / „ 
| nia w prawdziwej 


| batalii jest nieodpar- kx 


cie sugestywne. Ze 
wszystkich gier, jeden 
TIE Fighter może 

się równać __ 
z BoB-em 
pod wzglę- 
dem rozma- 


Chociaż w trybie kampanii 
| o Twoim powodzeniu bardziej de- 


cydują posunięcia strategiczne, ; 
niż umiejętności pilotażowe, to i 
| nie da się ukryć, że program jest 
| przede wszystkim symulatorem, | 


_ anie grą strategiczną, zatem wal- 


ka za sterami ranej maszyny | 

j maszyny | 
jest jego esencją. Obserwując zma- | 
| gania swych eskadr na mapie, 


| nota bene wzorowanej na auten- 


tycznych mapach sztabowych | 
z epoki, w dowolnym momencie | 
możesz wskoczyć do kokpitu | 
wybranego samolotu i własnoręcz- | 
nie sprawdzić, jak on — i Ty także | 


+ producent: ROWAN SOFTWARE 


4 7%» 
Z Nsp 


— spisujecie się w ogniu walki. 
| Twórcy gry oddali do Twej dyspo- 
| zycji pięć najbardziej charakterys- 
| tycznych dla owego okresu maszyn: 
| jako pilot walczący po stronie Bry- 
| tyjczyków masz do wyboru Sp 
| fire'a i Hurricane'a, z samolotów 
| niemieckich zaś możesz piloto- 
wać Messerschmita 109 i 110 oraz 
niesławnego Junkersa 87 — Stuka- 
sa. Zarówno model lotu, jaki kok- 
pit każdego z płatowców został 
wiernie odzwierciedlony, co wią 
że się także ze sposobem prowa- 
dzenia walki: na przykład, Mes- 
serschmiły, jako mniej zwrot- 
ne, za to szybciej 


loty, większe mają szan- 


fire'ami gdy atakują 


poza 
wspiąć się na bez- 


pieczny pułap, niż | 
próbując walki kołowej. | 


Program oferuje możliwość do- 


dopiero wtedy, gdy wybierze się 


dokładne odwzorowanie specyfi- | 
ki pilotażu każdej z maszyn. Trze- | 


ba przyznać twórcom gry, że uda- 
ło im się to świetnie: nie tylko każ- 
dy z płatowców odpowiednio re- 
aguje na ruchy drążka, operowa- 
nie mocą silników czy zmiany ką- 


a: EMPIRE INTERACTIVE + polski dystrybutor: IM GROUP 


wznoszące się samo- | 
se w walce ze Spit- | 


z dużej wysokości by | 
zaraz błyskawicznie | 


wolnego konfigurowania stopnia | 
realizmu, rzecz jasna jednak, że | 
maksimum przyjemności daje on | 


dów wznoszących i opadających, | 


jak również efektom uszkodzeń 


I 
I 

| konstrukcji. Najlepiej odczuć to | 
| można grając z dżojstikiem wy- | 
| 


posażonym w force feedback: wów- 
czas każdy gwałtowny podmuch 
/ wzdłuż osi poprzecznej szarpie 
wolantem, a opanowanie postrze: 
| lonego samolotu wymaga po 
równi umiejętności pilotażu, ja 
i sporej siły. 


Grafika BoB-a jest, delikatnie 


szyn oraz kokpity cieszą oko (wi- 
| dać nawet moment odsuwania 
owiewki kabiny przed skokiem ze 
spadochronem), z drugiej — ziemia 


i obiekty na niej umieszczone pre- | 
zenłują się co najmniej topornie, | 
nawet przy maksymalnych deta- | 
| lach i w wysokiej rozdzielczości. | 
| Nie wygląda to bardzo źle — na | 
ta natarcia, ale także podlega | 
wpływom bocznych wiatrów, prą- | 


pierwszy rzut oka może się nawet 
podobać — jednak teren nad któ- 


| 
i 
| rym latasz, przypomina mapę 


mówiąc, nierówna. Z jednej stro- | 
ny świetnie wykonane modele ma- | 


| zgry Panzer General 3D i momen- 
tami skutecznie utrudnia rozpoz- 
nanie okolicy, w której się znaj- 
dujesz, na podstawie charakte- 
rystycznych elementów krajobra- 
| zu, atodlatego, że ich niema. Na- 
| wet Londyn, z wysoka przypomi- 
| nający faktycznie rozległą metro- 
polię, z bliska wygląda jak kilka 
małych wiosek zabudowanych par- 
terowymi domkami; krótko mó- 
wiąc, jeśli chodzi o odzwiercied- 
enie topografii, Battle of Britain 
opóźnione jest o jakieś trzy lata 
w stosunku do innych symulacji. 

Doskonale natomiast wypa- 
da oprawa dźwiękowa BoB-a. 
Odgłosy wystrzałów zmieszane z 
rykiem silników tworzą sugesty- 
wny klimat, rewelacyjnie wzmac- 
niany przez pogaduszki pilotów 
dobiegające z radia. Szczególnie 
przejmująco wypadają komendy, 
raporty i okrzyki przerażenia wy- 
dawane przez Niemców; już 
Close Combat 4 udowodnił, że 
ten język świetnie nadaje się do 
gier wojennych (legendarne „ziel 
| neutralisiert”), zaś Battle of Britain 
| tezę tę potwierdza. 

Batile of Britain to ciekawa pro- 
pozycja dla miłośników symulacji, 
| a już zwłaszcza każdy, kto kocha 
| się w okresie drugiej wojny powi- 
/ nien przynajmniej rzucić na nią 
| okiem. Interesujące połączenie try- 
| bu strategicznego z dobrą symu- 
lacją, a przede wszystkim możli- 
wość wzięcia udziału w ogromnych 
bitwach powietrznych, to niewąt- 
pliwe atuty tego programu, w cień 
| usuwające niedostatki oprawy 
| graficznej. Ostrzegam jednak, iż 
| jest to jednak gra wyłącznie dla 
wytrawnych asów przestworzy: 

na maksymalnym poziomie re- 
| alizmu początkującemu pilotowi 
trudno będzie przetrwać dłużej, 
| niż pięć minut. 


ManJAk 


DWA GATUNKI 3 W JEDNYM STAŁY DOM 


nu z jego 


dają znajomo, 


/rycznym rzutem, stan- | 
dardowym interfejsem 
i mapą a kończąc na 

| takim detalu, jak sposób 

| zaznaczania grupy jed- 

| nostek. Budynki | także wyglą | 


wszelka produk- | 
cja (jak i reprodukcjajodbywa się | 
| | na zasadzie „kliknij i czekaj”, co | 


| też ciężko nazwać nowatorską | 


Bitwy toczyć 


| czyli nic nowego pod słońcem. 
będziesz w wia- 


/ propozycją. Do tego musisz wy- | 
dobywać trzy różne surowce, | 


swych ludzi w różne 
formacje. Ponadto, Twoi 
podopieczni zdobywają 
w trakcie bitew doświad- 
czenie zwiększające ich 
siłę oraz żywotność. 

Kolejne novum to obec- 
ność wśród armii Przymierza 
Kapłana, który posiada ważną 
umiejętność leczenia. 


Indywidualne 
popisy bohaterów 


W rozgrywce dla pojedyn- 


czego gracza pewne zadania, | 
przykładowo pozyskanie nowych | 
sprzymierzeńców, wymagać bę- | 
dą odejścia od erteesowych zma- | 
gań i zagłębienia w ciemne lochy | 


dowódcę grupy, który | 
potrafi zorganizować | 


| oraz komnaty. Owo przejście | 
z trybu RTS na | 


role-playing | 


| domy sposób, ZALETY: jest sprawnie | 

i Szybko my: | czyli: dużo jed- ZGIABCEGJH 54 zrealizowane | 
i i i | I PATA 'grabne włączenie elementu | . IIR, 

jeśli się dobrze nosek bo zę |? a do gr owane. | rc lo 

przyjrzeć, starsze | Wtórne przetworzenie po- niesienia sukce- * kak w konsekwentne . 

/ modele samocho- | mysłów Blizzarda staje się naj- | su, a walka pro- WASY. róż go rozwoju fa- 
dów Daewoo przy- | bardziej widoczne, kiedy roz- | wadzona jest aż = Ę ER buły; pod tym 
ominaia swą syl- | grywka rozpoczyna się w trybie | do totalnego wy- |- poj Uk zaa dużęj | "Z9 lędem 
P ią 22 RTS, stanowiącym główną część | niszczenia prze- utrudniony ruch przy dużej | „arcy gryspi- 


| ciwnika. W trakcie 
potyczek wresz- 


wetką inne pojazdy, gry dla pojedynczego zawodni- 
na przykład Suzuki | ka. Niemalże każdy aspekt pro- | 
Maruti (Tico) abo | wadzenia swych jednostek to kal- | 
Audi 80 (Espero). 

Refleksja ta, choć 
pozornie nie związa- 
na z rynkiem kom- 
puterowym, naszła 
mnie w trakcie grania 
w Kingdom Under 
Fire, której uderzają” 
ce podobieństwo do 
kultowych produkcji 
- Warcraffa w trybie 
RTS i Diablo w RPG 
— jest niezaprzeczal- 
ne. Wygląda więc na 
to, że koreańscy pro- 
ducenci lubią stawiać 
na sprawdzone po- 


mysły. 


| ka, poczynając od wyglądu ekra- 


dzi na szczyt zainteresowania grami tego gatunku. W trakcie produkcji 
pojawiały się propozycje zmian — w pierwszych miesiącach 2000 roku 
narodził się pomysł dołączenia elementu RPG, wyeliminowano też jedną 
z postaci, która dawała zbytnig przewagę Przymierzu. Nad Kingdom 
Under Fire pracowano łącznie ponad trzy luta a zaangażowanych 
w produkcję było blisko pół setki ludzi. 
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liczbie jednostek 


cie doczekasz się czegoś intere- | 
| sującego — można wyznaczyć | 


sali się znako- 


micie. Tryb RPG, | 
stanowiący tutaj odskocznię od | 
monotonnych działań strategicz- | 
| nych, to pole do popisu dla głów- | 
| nych bohaterów, którzy w poje” | 
| dynkę lub w niewielkich grupach 


stawiają czoła hordom nieprzy- 
jaciół, zdobywając doświadcze- 
nie, a także rozwijając swe ce- 


chy. Porównanie do Diablo wy- | 
daje się tu nieuniknione, z tym, | 


że KUF to porównanie przegrywa: 
grafika zdecydowanie ustępuje, 
fabuła rozwija się liniowo, a gracz 


| nie ma absolutnie żadnego wpły- 


wu na dialogi z innymi posta- 
ciami. 


Koreańska firma Phantagram Ltd została założona w 1994. Po mniej więcej roku ukazała się w Korei pierwsza gra kom- 
ponii, zatytułowana „Blade Warrior”. Początkowo w kręgu zainteresowań Phantagramu znaleźć można było gry RPG 
i zręcznościowe. Jednakże w 1997 roku w umysłach programistów pojawił się koncept stworzenia gry RTS w odpowie- 


PHANTAGRAM 


www.phantagram.com 


RECENZJE 


m 
Nika? 23 


i 


sceneria trybu RPG. 


Batalie toczyć będziesz na śmierć i życie. 


Warto nadmienić, że tryb : 


RPG oferuje dodatkowo rozgryw- 


| kę wieloosobową, w sieci lokal- | 


nej (do ośmiu zawodników) oraz 

przez modem. Interfejs gry jak 
| i sceneria różne są od znajdują: 
cych się w opcji jednoosobowej, 
| a proponowanych jest kilka form 
| zabawy, między innymi deat- 
| match i quest, w trakcie którego 
| można formować drużyny. 


z produkcji, do których trzeba się 
przekonać, gdyż pierwsze wra- 
żenie nie oddaje wszystkiego te- 
go, co nam zaoferowano. Nie wy- 
starczy zawyrokować, że „Kró- 
| lestwo w Ogniu” jest plagiatem 


kilku innych produktów i w kon- i 


sekwencji odłożyć grę z niesma- 
kiem na wieczność do lamusa. 


Reasumując, KUF to jedna | 


naprawdę sprawne połączenie 


dwóch gatunków (co przecież wca- | 


le nie jest łatwe) to argumenty bro- 
niące efektu kilkuletniej pracy 
Phantagramu. | choć Daewoo Es- 
pero to nie Audi, a Kingdom Under 
Fire to nie Warcraft czy Diablo, 
to jeszcze wcale nie oznacza, że 
| nie mają one prawa istnieć na 
| rynku. 


+ polski dystryhutor: CD PROJEKT 


Sprawdzony pomysł, rzetelne | 
wykonanie, a przede wszystkim | 


baRTeS | 


+ producent: PHANTAGRAM © wydawca: PHANTAGRAM 


Rozpoczynając grę wcielasz | 


się w rolę eks-komandosa brytyj- 


skiej SAS, który przez kilkanaś- | 


cie połączonych ze sobą animo- 


wanymi przerywnikami misji uga- | 
nia się za terrorystami, starając j 
się ocalić świat przed nuklearną | 


katastrofą. To tylko pretekst do | 


wystrzelania kilku tuzinów nieprzy- w żOy mak — 


jacielskich soł- 
datów, wysadze- 
nia w powietrze 


RAMBO WIECZNIE ZY 


broni: kule są w stanie przebijać | 


drewniane ściany, odbijać się ry- 


koszetem od metalowych po 
wierzchni, a już naprawdę rewe 
lacyjnie zachowują się szyby: 
pojedynczy pocisk wybija w nich 
jedynie małą dziurkę, podczas 
gdy cała seria roztrzaskuje szkło 
jak na filmach. 


paru instalacji 
oraz pohasania 
z karabinem 


+ duży wybór broni 
+ rozległe plansze 


rujesz, może wy- 


WADY: nietypowych jak 
snajperskim po |- brak opcji zapisu gry na grę zręcznoś- 
górach i doli | - niewłaściwa perspektywa ciową  mane- 
nach. Napierw- | - nienaturalne zachowanie | wrów: wspinać 
szy rzut oka wy- przeciwników się na płoty, wy: 
gląda to całkiem korzystywać ka 


realistycznie: dostępna broń jest 
kopią rzeczywiście istniejącego 


sprzętu, dwa celne strzały są w | 


słanie położyć trupem nawet naj- 
mężniejszego herosa, zaś przy- 
wracające zdrowie apteczki wy- 


stępują rzadziej niż magnolie na | 


Saharze, co wymusza słosowa- 
nie taktyki lisa w miejsce charak- 
terystycznej dla innych strzela- 
nin FPP metody szarżującego tu- 


ra. Bardzo dobrze odzwiercie- | 


i 
i 


| 
| 
| 
| 


dlono także sposób działania | 


ble telefoniczne do przemieszcza 


Do tego koman- | 
dos, którego po” | 
czynaniami kie- | 


konywać sporo | 


i 
i 


| 
| pozwala ustrzelić każdego prze- 

ciwnika jednym pociskiem. Cóż | 
z tego jednak, skoro główny bo- | 


| 


| rza Ram 


Rambo, które oneg lały 

nię marzących o „Ace. 
ców, obrastają kurzem na półkach wideotek, jed- 
nak duch ramboida w świecie nie | 
mniej w światku graczy lubującyc ty w symu- | 
lacjach pola walki, od zręcznościowych $pec Ops, 
po hiperredlistyczne Rainbow Six. Obecnie do 


gier tego rodzaju dołą: | 


| cza fęareć IGI, z e | 


zoru będący kolejn 


| ADI ż a 


e, jednak w rzeczy- | 


| wistości charakteryzują | 


ię jeszcze większą | 
iq elementów zręcz- 


| | żadna. Pa 
| niany Spec Ops. 


Wygląda to obiecująco i w | 
pierwszych chwilach po urucho- 
mieniu gry wręcz może zmylić, | 
sugerując podobieństwami do | 
Delta Force, iż masz do czynie- | 
nia z tego samego typu grą. 
Szybko okazuje się jednak, że re- 
alizm IGI ogranicza się do w mia- | 
rę wiernego odzwierciedlenia 
działania broni, łącznie z takimi | 
detalami, jak odrzut, celność czy | 
zasięg, dzięki czemu zupełnie | 
inaczej strzela się z Kałacha niż | 
z M-16, a karabin wyborowy 


hater ma tendencję do... wyrzu- | 


| cania go pomiędzy misjami na | 


nia się po nich, używać kompute- | 


rów w celu wyłączenia systemów | 
| jeśli tuż obok mordujesz właśnie | 


alarmowych. 


minimum: 
Pentium Il, 64 MB RAM, 
CD-ROMx4, Windows 95/88, 


akcelerator 3D 


I 


śmietnik, by każde kolejne za- | 
danie zaczynać z podstawowym, 
zwykle mało przydatnym zestawem | 
broni, co zmusza do dozbraja- 
nia się na przeciwniku. Co 
nie jest zbyt trudne, albo- 
wiem wraże oddziały rzadko 
jedy grzeszą inteligencją: 
patrole spokojnie wędrują po ; 


wyznaczonych trasach nawet | 


+ producent: INNERLOOP z , wydawca: ' EIDOS INTERACTIVE 


+ polski dystrybutor: IM GROUP 


R http://www.eidosinteractive.co. uk/gss/legacy/igi/ 


gilmy ode © ach superżołnie- 


raź- 
odzień- 


aji Przynaj- 


kolejny pluton ogniem z erka- | 
emu, zaś żołnierze nie zwracają | 
uwagi na padających jak muchy | 
kolegów, których zdejmujesz og- | 
niem snajperskim. Fakt, że jak już 
się na Ciebie uwezmą, to potra- 
fią swym ołowiem napsuć sporo 
krwi, bardzo łatwo jednak do | 
tego nie dopuścić: wystarczy strze- | 
lać z oddali do wszystkiego, co | 
się rusza. Nie jest to trudne, na- | 
wet jeśli nie masz karabinu snaj- 
perskiego: okazuje się, że wy- 
starczy zwykła lornetka, by pisto- | 
let mógł posłużyć do odstrzeliwa- | 
nia wrogom głów z odległości stu 
metrów. Tu wychodzi na jaw naj- | 
większa niedoróbka twórców | 
Project IGI, a mianowicie całko- | 
wicie zaburzona perspektywa i 
i skala, w jakiej ukazano odległe 
przedmioty, co ma 
też spory 


| | wpływ na działanie broni. Oto 
) bowiem malutka, ledwo dostrze- 
galna kropka na horyzoncie, 
w którą nijak nie da się trafić, 
| poużyciu lornetki z dalmierzem 
okazuje się odległa o siedem- 
| dziesiąt raptem metrów. Po- 
| | dobnie rzecz ma się z innymi 
obiektami — na przykład wieża 
trażnicza, której czubek ledwo 
majaczy na widnokręgu, we- 
| dług wskazań dalmierza od- 
- legła jest o niewiele 
ponad sto metrów; 
słowem, horyzontów 
głównego bohatera gry szerokimi nie | nie wszystkie pokoje są takie same, tak samo 
można nazwać. Większość broni | wyposażone i niemal identycznie rozmiesz- 
okazuje się w ten sposób całkowicie | czone. 
nieskuteczna na dystans powyżej | Project IGI może sprawić nieco przyjem- 
pięćdziesięciu metrów, ale istnieje | ności, ale znacznie częściej potrafi zirytować 
pewna sztuczka, związana z wyko- | tym, że nie oferuje możliwości zapisu stanu gry 
rzystaniem lornetki: należy przy jej po- | podczas misji, które są niekiedy całkiem roz- 
mocy złapać odległy cel w sam środek | ległe, a do tego sporo w nich występuje miejsc, 
ekranu, potem przełączyć się na broń | | gdzie łatwo zginąć. Średnia to przyjemność 
— | trach, jeśli dobrze wcelowałeś, to | | ganiać po planszy przez dwadzieścia minut 
zwykły Glock 17 przy odrobinie wpra- | by po raz któryś tam z rzędu dostać kulkę przed 
wy działa nie gorzej niż snajperka. | 
Oprawa graficzna programu wypada w mia- | 
| | ręnieźle, plasując się gdzieś w okolicach naj- | 
| / nowszego Delfa Force, przy czym na słowa | 
/ uznania zasługuje wspaniały system genero- 
| wania terenu, tworzący naprawdę rozległe | 
/ lokacje; niestety, działa on dość dziwacznie | 
i kiedy biegasz wśród wzgórz, | 
i +4 które dosłownie rosną, falują 
i zmieniają kształty na Twoich 
oczach. W rezultacie masz 
wrażenie, jakby Twój żołnierz 
był nie do końca trzeź- | 
wy, albo trafił w miej- | 
sce, gdzie ruchy gó 
rotwórcze przebie- | 
gają znacznie | 
szybciej n 
normalnie 
Nienajlepiej 
przedstawiają się | 
budynki, zwłaszcza 
od środka - praktycz- 


samym końcem etapu. Na szczęście zdarzają 
się i zadania naprawdę rewelacyjnie skon- 
struowane, jak choćby to, gdzie jako snajper 
czuwasz nad powodzeniem akcji sojusz- 
niczego oddziału, jest takich perełek jednak 
zbyt mało, aby wyciągnąć Project IGI powyżej 
poziomu przeciętności. 


ManJAk 


| Tak blisko, tak daleko | 
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NIE WSZYSTKO ZŁOTO, CO SZCZĘŚC DAJE 


Złoto | Lhwała. 


4 ra Złoto i Chwała: 
| zgDroga do Eldora- 
uf do jest adaptacją 
filmu wyprodukowanego 
przez wytwórnię Dream 
Works. Fabułą filmu i gry 
są przygody Tulia i Mi- 
guela, pary kanciarzy, 
którzy wierzą, że odnaleźli 
drogę ks REY, i Rów. 
Wszysłko to dzięki wyg- 
RAE leka 
zała się mapa legendar- 
nego Miasta — El 
Dorado. Jest tylko jeden 
problem — niespodziewa- 
nie zostali uwięzieni pod 
pokładem statku hiszpań- 
skiego odkrywcy Corte- 
za udanej SE 
w której pomógł im bystry 
koń Altivo, bohaterowie 
znajdują się na wyspie, 
odpowiada tej z ma- 
py ukazującej El Dorado. 
Tulio, Miguel i Altivo wy- 
ruszają w drogę i tu za- 
czynają się ich kłopoty. 


z os- Ą | 
tatnio jakiś | | 


wyjątkowy wy- 
syp całkiem dob- 
rych przygodó- 
wek. Droga do 
El Dorado nie 


jest może jakimś 


Adam 
Gregrowicz 


szczególnym sprawdzianem dla 


szarych komórek, ale wygląda 
naprawdę ślicznie i gra się w nią 
wyjątkowo przyjemnie. Przygody 
dwóch spryciarzy szukających 
złota potrafią naprawdę rozbawić, 
choć bohaterowie 
posługują się nie- 
«o innym rodzajem 
humoru niż mój 
ulubiony Guyhrush 


Threepwood z serii 
Monkey Island, 


Moja ocena 


ŚGK 2/01 


| 


Uroda do Gl Oorad0 


RAB ARA 


Pod względem oprawy audio- 
| wizualnej program prezentuje się 
| bardzo przyzwoicie: każda plan- 
| sza wykonana została z dużą dbar 
| łością o szczegóły, a scenki filmo- | 
| we stanowiące rodzaj przerywnika, 
ryskają humorem. Całość sprawia | 
wrażenie interaktywnego filmu ani- | 
| mowanego — i właściwie w pew- 
i nym stopniu tym przecież jest. 

| Z dźwiękiem jest nieco go- | 
| rzej, bowiem grze nie towarzyszy | 
| niemal żadna muzyka. Co jakiś | 
| czas tylko coś przygrywa, głów- | 
| nie przy przechodzeniu między | 
| niektórymi scenami. Pustkę tę wy- 
j pełniają za to niezłe efekty | 


| W walce z małym chłopcem musisz posłużyć się pod: 
j stępem. 
I ża 


Miłe złego początki | datkowo „głośno myśli”, podając | 

| niejako sposób rozwiązania. Szko- | 
' da tylko, że rozgrywka jest w stu | 
| procentach liniowa. Uproszczono | 
/ również do minimum interakcję 
napotkanymi osobami: mało, że 


ZALETY: 

+ bajkowa grafika 

+ dowcipne teksty 

+ polska wersja językowa 
WADY: 


Głównymi bohaterami gry są 
dwaj kumple: Tulio i Miguel. To 
z nimi przeżywasz wszystkie przy- | 
gody i rozwiązujesz poszczegól- 


ne zagadki. W danej chwili po- | nie masz możliwości wyboru py- |. zbył łatwe zagadki 
ruszasz się jednym z nich, a dru- | tania, to ponawiając je, zawsze / | - mała ilość muzyki 
gi automatycznie za nim kroczy. | otrzymasz tę samą odpowiedź. « liniowość 


Część zagadek przypisana jest wy- | 
łącznie do jednego z bohaterów. 
Tulia i Miguela widzisz z per- 
spektywy trzeciej osoby, czyli tak | 
jak to było na przykład w grze In | 
| Cold Blood. Dobrze rozwiązano || 
| sterowanie nimi podczas zabawy: | 
| wszystkie ruchy wykonujesz przy 
| pomocy kursorów, a do tego do- 
chodzą jeszcze klawisze skrada- 
| nia się, akcji i korzystania z in- 
| wentarza. Dodatkowo wszystkie 
| przedmioty, które mogą zostać 
| użyte w grze, zaczynają delikat- 
| nie pulsować, jeśli zbliżysz się do 
| nich. Wówczas Tobie pozostaje już 
tylko kwestia pokombinowania, 
czego i w jaki sposób użyć. Jak- 
by tego było mało, bohater do- 


j 
| 
j 
| 
| 
I 


Pierwsze kroki 
do El Dorado 


Zagraj w karty by zdobyć mapę El 
Dorado 


Spotkanie bykiem El Diablo może 
być bolesne. 


' audio, doskonale uzupełniane głosami polskich 
aktorów. Polska wersja językowa została bowiem 
wyprodukowana we współpracy z dystrybuto- 
rem filmu, tak by głosy w grze były zgodne z głosa- 
mi z filmu. 

Złoto i Chwała: Droga do El Dorado to gra 
bardzo dobra. Polecić ją można przede wszyst- 
| kim tym, którzy lubią gry przygodowe nie nastrę- 

i czające zbył wielu problemów. Zawarte w niej za- 

| gadki nie wymagają bowiem od gracza duże- 

| go kombinowania, ale ich pokonywanie wcale 
| nie jest w związku z powyższym mniej przyjemne. 
| Bajkowa grafika i dobra lokalizacja to z pew- 
| nością atuty gry, jednak jeśli lubisz gry wycis- 
| kające z szarych komórek siódme poty — jak 
| Mystna przykład — to przy Eldorado będziesz się 


| zapewne nudził. 


Arkadiusz Matczyński 


jeśli będziesz musiał 
się przebrać w sukienkę. 


Ireatera - iroczne braciwa 


rozmawiać, wydać rozkazy pod- | 
czas walki, czy dać jakiś przedmiot 
przechodzącej obok osobie. Więk- 
szość czynności jakie herosi mogą 
wykonać pojawia się na specjal- 
nym menu po kliknięciu na przed- 
miot, budynek, czy bohatera nieza- 
leżnego. Pozostałe akcje w rodzaju 
jedzenia i picia, spania, czy prze- | 
szukiwania danej lokacji wykony- | 


| F iedy po raz pierwszy oglądałem rojącą się od błędów wersję demonstracyjną 
| Arcatery — Mrocznego bractwa firmy Ubi Soft, miałem nadzieję, że końcowy 
owoc pracy programistów będzie przypominał mile przeze mnie wspominany 


Return to Krondor. Obydwa tytuły łączą zapożyczenia z gatunku przygodówek, 
specyficzny sposób przedstawienia akcji i pełna heroicznych wątków fabuła. Na pół 


roku przed premierą Arcatery miałem okazję porozmawiać z jednym z autorów gry, | 
który zapewnił mnie w trakcie konwersacji, że wszystkie błędy jakie wyłknąłem wer- 
sji demonstracyjnej zostaną poprawione w skończonym 
produkcie. Pełen nadziei odpaliłem owego erpega i już 
po kilku godzinach zabawy nie miałem najmniejszych 
wqipliwości co do mojego werdyktu. 


Na czworo | 
| babka wróżyła | 


Fabuła Arcatery rozpoczyna | 
| się inaczej dla każdego z czterech | 
| dostępnych na początku bohaterów. | 
| Niezależnie od tego, wszystkie w: 
| ki zawiązują się w Senorze, miej 
| cu, w którym rozgrywa się Iwia część ; 
| akcji. Wojownik wyrusza do mias- | 
| ta w poszukiwaniu kobiety, którą | 
| spotkał na ulicy rodzinnej miejsco- j 
ardzo stara- | | wości, czarodziejka przybywa zla- | 
łem się znaleźć || | SU po śmierci swego mistrza, kapłan 


ca i pozbycie się okrutnego przes- | wane są po wybraniu odpowied- 
tępcy Roga Gwuenara. Na wyko- | niej opcji z listwy u dołu ekranu. 
w tej grze dobre | | wyrusza w podróż w ramach kary | nanie swej misji mają trzy tygod- | Nieco mniej wygodne jest zarzą- 
strony — i udało | | za zaniedbanie swych obowiązków, | nie, w przeciwnym razie Senorą dzanie zasobami drużyny, ponie- 
mi się, choć wąt- | | zaś złodziej, przeszukuje zaułki | zawładną siły zła, a jej mieszkań- | waż każda posłać ma oddzielne 


Michał pię, czy jej twór- Senory w poszukiwaniu zabójcy | ców czekają czasy pełne gwałtu okienka dla inwentarza, statystyk, 
Le y tak akurat za- swego ojca. Koniec końców wszys- | i przemocy. | ekranu uzbrojenia i magii. Kiedy | 
Adamczak reklamowaliby cy spotykają się razem i dowiadują | Ki ia: błądzi | pootwiera się tego za dużo, cały | 
Arcaterę. Otóż w całej swej ża- się, że ich wspólnym przeznacze- | o pyta, błądzi | ekran niknie, co może się źle skoń- | 


Jak już wspomniałem, sposób | czyć, jeśli przypadkiem zapomnisz 


łosnej nieporadności, jest to gra ko- niem jest rozwikłanie zagadki za- n ( i 
miczna, zwłaszcza biorąc pod uwa” ginionego berła książecego, rozl przedstawienia akcji w Arcaterze | zatrzymać upływ czasu, a stoisz | 
gę sposób, w jaki została spolszczo- | | cie tajemniczego kultu czarnego słoń- | bardzo przypomina rozwiązanie | w niebezpiecznym miejscu. 
na: tłumacze rąbali znaczenia bez- ś | zastosowane w Retum to Krondor. Oddzielny komentarz należy | 
myślnie ze słownika, nie oglądając : ASY | W obydwu przypadkach postaci | się interfejsowi rozmowy z napot- | 
się na gramatykę, idiomy, czy na- | | , | widziane są z perspektywy trzeciej | kanymi podczas wędrówek posta- 
wet sens wypowiedzi (wiedzieli NA ą j osoby i poruszają się po prerende- | ciami. Po zainicjowaniu konwersacji 
«o robią, nie podając swoich naz- A | rowanych lokacjach. Jedyną różni- | pojawia się specjalne okno, z któ- 
wisk). Do tego co jakiś czas trafiają a E cą jest w zasadzie fakt, że w Arca- | rego możesz wybrać tematy jakie 
się teksty nieprzetłumaczone | | | terze bohaterowie oraz spotykane | chciałbyś poruszyć, ponadło waż- | 
w ogóle, dziwaczne mieszanki lie ; | przez nich osoby poruszają się | ne są również wskaźniki irytacji | 
polsko-angielskie lub nawet nie- ja: iemwieó ją jw czasie rzeczywistym. Akcję moż- | oraz cierpliwości Twojego rozmów- 
mieckie wstawki, pomimo, że Arca- A 8 | | na zatrzymać spacją by z kimś po- ! cy, którymi można manipulować | 
tera wcale nie jest programem do |] | : 5 
wspomagania nauki języków ob- | | 3 Role-pluying 
cych, ale grą. Grą grzej 

fatalnie wykona- LO OCENA 

ną i beznadziejnie 

wydaną, słowem i 

pierwszym. pro” 2 podac WEST NENA TI 

tendentem _ do © polski dystrybutor: 

tytułu kiszki roku. [$ fittps/wiw. 


| mówiąc pochlebstwa lub rzucając ob- 
| raźliwe uwagi. O ile taki pomysł wydaje 
| się być interesujący, o tyle w praktyce 
| okazuje się być do bani. Po pierwsze jakiś 
| błąd w samym kodzie sprawia, że bardzo 
| często zamiast odpowiedzi na zadane py- 
| tanie usłyszysz nic nie znaczącą od- 
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| 
| 
| 
| 
| 
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powiedź, do tego nigdy nie możesz być 
pewien, czy wyczerpałeś już temat 
bowiem nawet jeśli jakieś zagadnienie 
nie zniknie po jednym zadaniu pytania, 
to czy przy ponownieniu go otrzymasz 
rozwiniętą odpowiedź pozostaje kwestią 
przypadku. Fatalnie sprawdza się rów- 
nież system cierpliwości i irytacji postaci. 
Jeśli Twojemu rozmówcy znudzi się gadanie z To- 
bq, przerwie konwersację, a ponowne namówie- 


nie go na wymianę plotek będzie wymagało | 
rzucenia specjalnego czaru. Jeśli akurat brakuje | 


Ci punktów magii, może się okazać, że masz ku- 
pę pyłań, na które nikt w zniecierpliwonym mie 
cie nie będzie chciał odpowiedzieć. 


Polska język, dobra język | 


Niestety Arcatera to jedna z gier, w które im | 
dalej się zagłębić tym więcej błędów i niedoróbek | 
| wychodzi na jaw. Przykładów mogę podać wiele, 


| zaczynając od tego, który zwrócił moją uwagę 
| już po krótkim okresie gry. Myślę o tłumaczeniu, 


które, poza tym, że niepełne, bo spolszczono tyl- 
ko podpisy pozostawiając angielskie głosy akto- 
rów, stoi na tak fatalnym poziomie, że lepiej by 
było, gdyby wydano grę w oryginalnej wersji 
językowej. Chodząc po ulicach Senory można 
usłyszeć wiele kwiatków, z których najzabawniej- 


j szy pojawia się w syłua- 


| strażnikiem miejskim i na 
swoje „Do widzenia" 
| (w oryginale „Farewell”) 
| słyszą w. odpowiedzi 


| nale „good day”). Udało 


cji, gdy bohaterowie 
kończą rozmowę ze 


ZALETY: 


Jednym z nich jest chaotyczny system walki, 
w trakcie której kontrola gracza jest znikoma. 


| Kolejny to liczne błędy, sprawiające, że często na 


przedmiotach pojawiają się ikonki, które pojawić 
się prawa nie miały oraz to, że w niektórych 
miejscach można coś zrobić tylko jeśli wejdzie 
i opuści się daną lokację kilkakrotnie. Wystarczy 
do tego dodać naiwną i pozbawioną sensu fabułę 
oraz jedną z najgorszych opraw 
graficznych jaką widziałem od wielu 
lat, by otrzymać kompletny obraz 
nędzy i rozpaczy. 


humorystyczne 


WADY: 


+ niezamierzone akcenty 


Prezent dla wroga 


Nie pozostaje mi nic innego jak 


„Dzień dobry” (w orygi- 


mi się znaleźć całą masę 
innych błędów wynikają- 
cych z karygodnej nie- 
znajomości podstaw gra- 
matyki oraz słownictwa. 
Pozostaje mieć tylko na- 
dzieję, że człowiek, który 
tak okrutnie okaleczył grę, 
nie będzie się już po tej 
porażce imał zawodu tłumacza. 

Nawet jeśli pominąć kwestię tłumaczenia, Ar- 
całera pozostaje grą w stu procentach niegrywal- 
ną. Powodów, poza już wymienionymi, jest wiele. 


- okropna grafika 


- naiwna fabuła 


z otoczeniem 


- fatalne tłumaczenie 
* nieprawidłowo działające 
menu konwersacji 


- żałosne animacje postaci 
- chaotyczny system walki 


- problemy z interakcją 


stwierdzić, że Arcatera to największa 
pomyłka w dziedzinie przemysłu gier 
komputerowych z jaką kiedykolwiek 
się zetknąłem. Rolplej tak fatalny, że 
po jednym wieczorze z nim spędzo- 
nym latami będą Cię prześladować 
upiorne koszmary. Aż dziw mnie bie- 
rze, że tak doświadczona firma jak 
Ubi Soft dopuściła do wydania tak 
fatalnego tytułu, który w naszym kra- 
ju dodatkowo straszy żałosnym 
poziomem tłumaczenia. Arcatera to świetny 
zakup tylko jeśli zamierzasz wykorzystać ją jako 
złośliwy prezent dla najgorszego wroga. 


Elektryczny 
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| EgM onie jest zwyczajna 


gra: seria Champion- 
ship Manager stała 


| się już kultowa. Wiedzą o 
| tymwszyscy, którzy kiedy- 
| kolwiek się z nią zetknęli 
| — nawet osoby, które za- 
| rzekały się, iż 
| managerów, po kilku ro- 
| zegranych sezonach nie | 
| mogły już tak po prosłu 
| oderwaćsięod Champion: 
| ship Manager. To działa 
jak narkotyk, i w szybkim | 


nie lubią 


czasie zaczyna domino- 


| waćw rozmowach z kole- 


gami. Jeżeli kiedyś zatem 
usłyszysz w autobusie 
rozmowę dwóch osób wy- 


piłkarzy i kwoty transfe- 
rów, wiedz, że masz przed 


sobą miłośników Cham: 


pionship Manager. 


| Gra internacjonalna 


i Zgodnie z tytułem, nowa edyc- 
j ja gry zaktualizowana jest na po- 
| czątek sezonu 2000/2001. Uwzględ- 
| niono w niej wszystkie transfery za- 
| warte do września ubiegłego roku, Ę 

a także większość zaplanowanych | 


już na przyszły sezon. 


 mieniających nazwiska | 


| nym  mankamen- 


Największe zaskoczenie przy | 


pierwszym uruchomieniu gry wy- 
wołuje ilość lig możliwych do wy- 


boru. Jest ich łącznie 26, a wśród | 


nich takie jak: walijska, australijs- 
ka, chorwacka, fińska czy północ- 
noirlandzka. W takim gronie nie 
mogło zabraknąć także naszej 


| początku sezonu 
/ Emmanuel Olisa- 


| spotkania w repre- 


History 


Manchester United 


Newton Heath to Busby 


tourth place fish ln the league, as well as 
appearances as semi finalkst in both the FA 
and European Cup. Busby and hl side cieariy 
had nothing to prove on the domestie front, 
with thele goal qulte clear in becoming the. 
rst British side to IM the European Cup. 


Fish tor poł dear of Nottingham 
Forest the 1967 league programme gave 
hem the zew tnie and automat entry 
into the folowtng year com 

wt Gasgow Cel winning he 
Buropean Cup they woki now ony be 
seektng the honowr ot belng te st Engh 

side to M he tropy, The dreams that were 


though 


pak rozgrywek ligowych i pucharowych 


stanowi ciek ciekawe uzupełnienie gry. 


ródzińtej ekstraklasy. Do tej pory 
tendencją polskiego dystrybutora by- | 
ło wydawanie krążka z ligą polską | 
po kilku miesiącach od premiery 
kolejnego Championship Managera. | 
Tym razem dystrybutor został poz- 
bawiony tego kłopotu. 

Liga polska dla miłośników : 
krajowej piłki nożnej będzie z pew- | 
nością najważniejszym elementem 
Championship Manager 00/01, 
tym bardziej, że całkiem dokładnie | 
dzwierciedlono składy zespołów : 
ch siłę. W grze 
znalazło się tak- 
że wielu młodych 


zdolnych Polaków ZALETY: 


| Nie wierz plotkom 


Poza zwiększeniem ilości lig, 
spore zmiany wprowadzono także 
w opcjach taktycznych i w informa- 


cjach o zarządzaniu klubem. Poja- | 
j wiły się dodatkowe możliwości usta- | 


wień zespołu, oraz wyznaczenia roz- | 
grywającego, odpowiedzialnego za | 


j sterowanie poczynaniami drużyny. 


Bardzo przydatne okazują się 
także statystyki klubu, w których uw- | 
zględniono liczbę piłkarzy (zarów- | 

no w zespole | 


podstawowym, 


i nie trzeba te- 


(szczególnie w ata- | * polska liga 
ku Wisły Kraków), 

i którzy świetnie 
sprawdzają się krajów 


także w silniej- 


szych ligach. Jedy- ne 


tem jest fakt iż na 
debe nie ma roze- 
granego żadnego 


zentacji i zostaje za każdym razem 
powołany do zespołu Nigerii, 


Goalkteper 


+ możliwość kierowania 
zespołem w jednym z 26 


+ dodatkowe opcje taktycz- 


+ większe możliwości 
wchodzenia zawodników 
w konflikt z klubem 

WADY: 

- uproszczona opcja 
rozmów z prasą 


raz liczyć ile 
jeszcze jest mo- 
żliwych trans- 
ferów do prze- 
prowadzenia. 
Statystyki za- 


wierają  tak- 


jowców. 
Nieźle prezentują się także 
rozmowy z prasą, które mogą 


| uszczęśliwić lub zdenerwować | 
, kibiców i zarząd. Oczekiwałem | 


jak i rezerwach) | 


że informacje | 
o średniej wie- | 
ku piłkarzy, pen | 
sjach, a także | 
liczbie obcokrar | 


jednak czegoś więcej niż wyboru | 


czasami tak absurdalne, że lepiej 
nie zwracać na nie uwagi. 


Świąteczne zakupy 


| z trzech opcji: zaprzeczenie, po- | 
| twierdzenie lub uchylenie się od | 
| komentarza. Bez zmian natomiast | 
| pozostawiono spekulacje praso- 
| we na temat transłerów. Są one | 


Jak w każdej grze mena- | 


| dżerskiej, najważniejsze pozostają | 


| David Beckham przechodzili bez 
| problemu za 15 milionów funtów. 


n td 
Reat Madrid 
Dortmund: 
Juventus 
Ajax 
milan 
Marsellie. 
Barcelorra 
Red Star 
Milan 
Milan 


Valencia 

Bayern Miinchen 
Juventus 
Juventus 

Ajax. 

Mliafy 

Barcelona 

Milian 

sampdorla 
Marzellie 

Benfica 

Steaua 

Benfica 

Bayern Manchen 
Barcelona 


Aby osiągnąć taki rezultat, wystarczy tylko dużo 


umiejętności trenerskich 


możliwości transferowe i wzmac- 
nianie zespołu ulubionymi piłka- 


| rzami. W sferze tej zachodziły | 
jw poszczególnych edycjach po- | 
| ważne zmiany. Dla przykładu | 
| w CM3 trudne do wykonania były | 
| transfery znanych i drogich za- | 
/ wodników, a siłę zespołu trzeba | 
| było opierać na własnych zdolnych 


i młodych wychowankach. Nato- 


j miast w poprzedniej edycji zakup | 
| najsilniejszych piłkarzy okazywał | 


się zbyt łatwy i Zinedine Zidane czy | 


i trochę szczęścia. 


j W CM 00/01 wyważono propor- | 
cje w dobieraniu zawodników. Za | 
najlepszych trzeba zapłacić nawet | 
40 milionów funtów, a wśród ju- | 
niorów w pierwszych dwóch sezo- | 
nach nie pojawia się zbyt wielu wy- | 


bitnych piłkarzy. 


Doskonałym sposobem na spro- | 
/ wadzanie do klubu niezłych za- | 
/ wodników stało się natomiast wy- 
| korzystywanie konfliktów z trene- | 
rem czy zarządem klubu. Można | 
w ten sposób kupić bardzo tanio | 
| wystawionych na listę transferową | 
|; piłkarzy. Podstawą natomiast jest | 
| kończą się umowy z klubem. Aby 
| ułatwić jeszcze bardziej kont 


Emmanuel Olisadebe (Polonia) 
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Foniortną 


Szanidł 
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Emmanuel Olisadebe tu jeszcze bez żadnego wys 
tępu w zespole narodowym. 


/lę nad planowanymi zakupami 


ZADANIE 1 


Pierwsze pięć zadań nowego managera 


Przedłuż kontrakty z wybranymi zawodnikami (drogimi, reprezentantami 
kraju lub juniorami o wysokich parametrach), którym kończą się one za rok lub 


dwa lata. 


ozwoli to na uniknięcie zniechęcenia piłkarzy do Twego klubu w 


trakcie sezonu lub wygórowanych żądań finansowych ze strony dobrze 


grających zawodników. 


ZADANIE 2 


Przejrzyj listę transferową i wykaz zawodników pozostających obecnie 
pracy, prawdopodobnie znajdzie się wśród nich warty uwagi piłkarz. 


ZADANIE 3 


Sprawdź jakość swoich trenerów, asystentów i ludzi odpowiedzialnych za 
sprawność fizyczną zawodników i sprowadź do klubu najlepszych aktualnie 


dostępnych. 


ZADANIE 4 


Wyślij stautów na poszukiwania piłkarzy przede wszystkim do Ameryki Po 
niowej, Skandynawii, Anglii i Irlandii oraz Europy Wschodniej i Południowej. 


ZADANIE 5 


Zobacz która formacja w zespole jest najsłabsza, oceń czy masz w każdej linii 
odpowiednią liczbę dobrych rezerwowych. Następnie dokonaj odpowiednich 
wzmocnień, kupując lub wypożyczając potrzebnych zawodników. Jeżeli masz 
dużo środków finansowych nie wydawaj ich od razu, bowiem w trakcie sezonu 
może zdarzyć się możliwość tanich transferów piłkarzy pokłóconych ze swoimi 


trenerami. 


podpisywanie pod koniec grudnia 
kontraktów z zawodnikami, którym 


w menu pojawiła się także infor- 
macja o przyszłych transferach 


| zawierająca daty przejścia i kwo- 
| ty, a także podliczenie plano 


wanych z tego tytułu wydatków 
i zysków. 


lutna rewelacje 


Championship Manager 00/01 


| to bez wątpienia najlepszy z mana- 
| gerów obecnie dostępnych na ryn- 
| ku, a zarazem najdoskonalszy z ca 
| łej serii. Poprawiono wszystkie te 
| elementy, które wymagały zmian 


w poprzedniej edycji. Powstała z te 
go gra przy której można spędzić 
najbliższe kilka miesięcy bez oba: 


| wy, że się znudzi. CM 00/01 może | 
| zagrozić tylko następna edycja 


Strategiczna 


awierała polską ligę. 


która pojawi się pod koniec roku 


mam nadzieję, że także będzie 


Maciej Jasiński 


"Moim zdaniem 


G: sportowe 
staram się 
omijać z daleka, 


jednak nieraz tra- 
fi się perełka któ- 
rej nie można od- 
puścić. Właśnie 
Championship Manager oka- 
zał się dla mnie takim progra- 
mem przy którym można spę- 
dzić dużo czasu i nie czuć znudze- 
nia a wręcz przeciwnie — wzras- 
tające emocje. Widząc wyczyny 
naszych piłkarzy z miłą chęcią 
oddawałem -się  wielogodzin- 
nej rozrywce prowadząc drużynę 
O COW ——— 
Niewątpliwie MDE 
produkt posiada 
wszystkie atuty 
aby stać się hi 
sezonu w swojej 
ekstraklasii 


| 
Lal 


5 


d momentu ukazania się pamiętnego Spec Ops wielką popularnością za- - 


specjalnych zestawach misji poje- | 


ODDZIAŁ SPECJALNY W AKCJI 


częły cieszyć się gry, w których zaplanowanie taktyki działania grupy wy- 


specjalizowanych żołnierzy jest równie ważne, co samo prowadzenie ich 
/ swoją grupą oraz wypróbować 


rodzaje uzbrojenia nieznane z | 


Delła | 


do akcji. Do takich tytułów należały również dwie części Delfa Force, cieszące się 


sporą popularnością wśród miłośników zręcznościowych symulacji pola walki, nie 
dziwota zatem, iż programiści z Novalogic wydali właśnie kolejny epizod swej 
taktyczno-operacyjnej serii, zatytułowany Delta Force Land Warrior. 


rzecie już spot- 
kanie z ko- 
mandosami z Del- 
ta Force nie 
przynosi żadnych 
rewolucyjnych 


zmian. Poprawio- 


Jasiński na została grafi- 


ka, misje są jakby nieco lepiej 
przygotowane, ale gra nadal nie 
ma odpowiedniego klimatu. Winę 
ponosi za to nienajlepsza inteli- 
gencja przeciwników (którzy re- 
agują ze sporym opóźnieniem i cza- 
sami dają się bardzo łatwo po- 
dejść), a także dominujący nad 
manewrami taktycznymi element 
czysto zręcznościowy. | chociaż 
niektóre zadania są całkiem inte- 
resujące, to ca- 
łość i tak wypada 
gorzej od chociaż- 
by Rogue Spear, 
$WAT 3D czy 
Hidden £ Dan- 
gerous. 


Moja ocena 


ŚGK 2/01 


| Żołnierz globtroter | 


Podobnie jak w poprzednich | 
częściach, i tym razem masz oka- | 
zję wcielić się w doskonałego ko- 
mandosa z jednostki specjalnej, 
| stając po stronie prawa i wolnoś- | 


| kampanii, pod- 


j wiedzisz Egipt, 

Europę, Amery- 
| kę Południową 
| oraz Azję. Ak- 
| cje jakie podej- 
| mą Twoi ludzie 


W akcji mie ma czasu na sentymenty, strzelasz 
albo do Ciebie strzelają. 


| ci. Do wyboru jest pięć postaci, 

| przy czym każda z nich posia- 

| da inne umiejętności, co sprawia, | 
że, by osiągnąć zwycięstwo, | 
| musisz korzystać ze wszystkich | 
| członków swo- 
| jej drużyny. Sa- 


ma zabawa to- 
czy się w trybie 


ZALETY: 


| jest bardzo rozbudowany tryb | 
multiplayer zawierający siedem | 


/ wcześniejszych 


rorce Land Warrior 


spróbować można również w 


dynczych, w których warto 
przećwiczyć zasady kierowania 


części 
Froce. 
Niewątpliwym plusem gry 


| różnych rodzajów rozgrywki, 


począwszy od standardowych | 
Deathmatchów i Cooperative'ów, | 
a skończywszy na Search and | 


Destroy lub Flagballu. Jeśli masz | 
dobre połączenie możesz nawet | 


zagrać w inter- | 
necie z maksy- | 
malnie pięćdzie- j 
sięcioma gra- | 


czas której od- 
walk 


WADY: 


+ ciekawe zestawienie broni 
+ różnorodność lokalizacji 


czami 


- niska inteligencja wroga 
- przewaga elementów 
zręcznościowych 


nie należą do zbyt wyszukanych, | 


bowiem ich głównym zadaniem 


najczęściej jest oczyszczanie 
terenu z terrorystów, uwalnianie 


zakładników, oraz okazjonalne | 
wysadzenie jakiegoś sprzętu w | 
powietrze. Ponadto swych sił | 


Cię te wszystkie 


możesz 


jedno- 
cześnie. Jeżeli | 
jednak znudzą | 


opcje, zawsze | 
skon- | 
struować włas- | 


ną misję za po- | 
mocą wyjątkowo prostego w ob- | 


słudze edytora. 


$ymulutor Rambo 


Pomimo tego, że w zapowie- 
dziach określano Land Warriora 
mianem symulacji działań grup 


j żołnierzy w terenie, okazał się on 
| zwykłą zręcznościówką. Co gor- 
| sza, przeciwnicy z jakimi się 
| w niej zetkniesz to autentyczne 


matoły, bez mrugnięcia pchające 
się pod kule. Najlepszym spo- 
sobem na zwycięstwo jest roz- 
poczęcie gry z karabinkiem snaj- 


| perskim i beztroskie rozwalenie 
| podbiegających żołnierzy. Gdy- 
| by któryś się schował, wystarczy 
| chwycić maszynówkę i pozabijać 


„spryciarzy” jak muchy. Inteli- 
gencją nie grzeszą niestety rów- 


| nież Twoi towarzysze, którzy po 
| wstępnym ostrzelaniu przeciw- 
nika mają w zwyczaju zrywa- | 


nie się do biegu w szczerym polu 
i umieranie po kilku krokach, sko- 


szeni serią oponentów. Wniosku- | 
jąc z tej gry, do oddziałów spec- | 


[Wali w starożytnym mieście Majów. 


jalnych Delta Force przyjmowani 
są chyba tylko żołnierze zacofani 
w rozwoju. 


| Stofan terrorysta | 


Twórcy gry porzucili dotych- 
j czasowy engine opierający się | 
| na Voxel Space 3 na korzyść ak- | 
| celeratorów 3D. Dzięki temu | 
| obiekty wyglądają lepiej i co się | 
/ z tym wiąże, bardziej przypo- 
| minają swe odpowiedniki z rze- 
| czywisłości. Wspaniała gra świa- 
eł i rewelacyjnie odzwierciedlo- 
ne efekty zmian pogodowych, 
doskonale wpływają na atmos- 
| ferę całej zabawy. Klimat jest 
| tak znakomity, że bywały chwile, | 
| gdy skradając się przez skąpane | 
we mgle pole w stronę przeciw 
| nika, czułem się jakbym sam za | 
| chwilę miał stawić czoła śmier- | 
elnemu zagrożeniu. 

Dźwięk Delta Force Land 
Warrior nie budzi zastrzeżeń, 
aczkolwiek do oprawy audio | 
wkradł się bardzo zabawny | 
z punktu widzenia polskiego gra- | 
| cza element. Otóż w trakcie walk | 
| z terrorystami w różnych zakął- i 

| 
i 
] 
i 


Nie wiem skąd autorom gry 
wziął się pomysł na wybranie na- 
szej mowy jako międzynarodo- 


niem komicznie. 


kach globu można usłyszeć ko- 
| mentarze w rodzaju „Stefan! 
Nadchodzą! ”, „Gdzie jest wspar- 
cie?” oraz „Już mi nie uciek- 


demo na 
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niesz!”, wszystkie wykrzyczane po- | 
prawną polszczyzną. Po dokład- | 
niejszym sprawdzeniu okazało | 
się, że polscy terroryści mącą wo- | 
dę praktycznie na całym świecie. | 


wego dialektu terrorystycznego, 
ale całość wypadła moim zda- | 


Podsumowując, Delta Force | 
Land Warrior bardziej przypo- | 


| Dobry snajper to połowa sukcesu. 


mina bonusowy pakiet z misja- 
mi do części drugiej aniżeli sa- 
modzielny program. Owszem, 


gra się przyjemnie, a niektóre ; 
z akcji wyglądają rewelacyjnie, | 
jednakże głupota przeciwników | 
i zdecydowanie zbyt mały rea- | 
lizm sprawiają, że programowi | 
daleko do takich hitów jak Rogue | 


Spear czy SWAT 3D. 


Diaz 


| Miasteczko rodem z Dzikiego Zachodu również 
| może stać się teatrem zmagań. 


Pięciu z Delta Force 


DANIEL LONETREE 
„łonghow” 


Snajper; doskonały pły- 
wok oraz wyśmienity 
strzelec. Posługuje się 
kożdym z karabinów 
wyborowych. 


RYDEL WILSON 
„Piibuli” 


„wytrzymały 
i silny, posługuje się 
bronią maszynową róż- 
nego kalibru i typu. 


GOLE HARRIS 
bus Can” 


Spedalisto od materia- 
łów wybuchowych oraz 
wsparcia; silny, dosko 
nale posłoguje się gra- 
natnikami oraz bronią 
automatyczną. 


JENH TANAKA 
„Śnukabita” 


Spedalistka od walk w 
| zamkniętych pomiesz 
czeniach, szybko biega 
i doskonale posługuje się 
nożem oraz bronią lekką. 


ERICA SWIFT „Moko” 


Spedalistka od dywersji 
podwodnej; doskonały 
norek, posługuje się bro- 
niq mogącą strzelać pod 
wodą. W multiplnyerze 
jest medykiem. 


$GK 2/01 


u m 


W A Hróżnego rodza- 
V V ju mediach na- 

W H dal pojawiają 
się głosy, jakoby prze- 
mad elektronicznej roz- 
rywki promował prze- 
moc i brutalne zacho- 
wania u podatnej na su- 
gestie dziatwy. 


| 


| dzi się pewnego dnia w celi szpi 


PIĘĆ ŻYĆ LEONA ZAWODOWCA 


ritman: Loden 


[ 


ame U 


Znakomita większość takich os- | 


karżeń jest pozbawiona wszel- 


kich podstaw, zdarzają się jed- | 


nak gry, które nawet wśród sa- 
mych graczy wywałują burzliwe 


dyskusje na temat moralności i bru- | 


talności. Takim tytułem bez wąt- 


pienia jest Hitman: Codename 47 | 
firmy Eidos, w którym gracz ma | 


okazję wcielić się w rolę płatne- 
go zabójcy przyjmującego zlece- 
nia z całego świata. Wydawca gry 
był w pewnym momencie na gra- 
nicy zawieszenia projektu, jed- 
nakże mimo tych problemów, os 


tateczna wersja trafiła w końcu | 


do sklepów. 


Główny bohater Hitmana bu: 


I 


| tala psychiatrycznego, słysząc dziw- | 
| ny głos nakazujący mu wyjść na | 
| zewnątrz. Mija chwila, drzwi ot- | 
. wierają się na oścież a za nimi 


| Dziewczyna po prawej może się okazać cennym sprzy- 
ierzeńcem w poszukiwaniach sejfu Lee Honga. 


ZALETY: 

+ nowatorski pomysł 

+ różnorodność arsenału 
+ ciekawe lokacje misji 


WADY: 
- kilka żyć zamiast opcji 


zapisu 

- chaotyczne ruchy kamery 

- brak możliwości opracowa- 
nia planu 

- bezużyteczna mapa 

- nudny bohater i kiepsko 
zarysowana akcja 


| leży przygotowany dla uciekinie 


ra garnitur. Po chwili głos zaczy 


na udzielać dalszych wskazówek. | 

Początek gry jest w zasadzie zara- 
| zem misją treningową, w której | 
| Agent 47 uczy się poruszać, pos 
| ługiwać różnego rodzaju brońmi 
| i oczywiście zabijać. Kończy się | 
| ów epizod jego ucieczką ze szpi- | || 
| tala. Rok później trafia, już jako | 
| płatny morderca, do Hong Kon- | 
| gu, gdzie otrzymuje swe pierw- | 
sze zlecenie — skłócić lokalne gan 
| gi i zabić Lee Honga, przywóda 
| jednej z chińskich mafii. 


| z wrogiem. 


| Negocjator chińskiego gangu przybył na spotkanie 


wci ue 


Zlecenie przez internet | h 


Gra w Hifmana została po- | 
dzielona na misje rozgrywające 
ię w czterech zakątkach globu: | 
Hong Kongu, Kolumbii, Buda- | 
peszcie i Rotterdamie. Liczba za- 
dań jakie musi wykonać Agent 47 
w każdym z wymienionych miejsc 


| jest różna, przykładowo w Chi- | 


nach wyruszy on do akcji aż 
pięciokrotnie, zaś w Budapeszcie 
tylko raz. Przed przystąpieniem 


do misji morderca otrzymuje 


szczegółowe instrukcje przez in- 


| ternet. Może się wówczas zapoz- 


nać z charakterystyką swojego | 


celu, dowiedzieć się ile zarobi na | 


danym zadaniu, zamówić przez 

sieć odpowiedni sprzęt i broń | 
raz przyjrzeć się mapie terenu, 
a którym będzie działał. Wy- 
lawałoby się, że jest to idealny 
posób na przekazanie graczowi | 
zczegółowych poleceń, jednak- | 
e w rzeczywistości okazuje się, | 


że po rozpoczęciu rozgrywki nie | 
ardzo wiadomo co zrobić, gdzie | 
pójść, ani z kim porozmawiać, | 
co jest o tyle uciążliwe, że wiele | 
zleceń trzeba wykonać w okreś- | 
lonym limicie czasowym. Niewie- | 
le pomaga również fatalna ma- | 
pa, na której pełno jest symboli | 
graficznych, których znaczenie | 
staje się jasne dopiero w momen- | 
cie, gdy dojdzie się do danego | 
punktu. Przypomina mi się w tym | 
momencie jak twórcy gry chwalili | 
się, że w Hitfmanie najważniejsza | 
nie będzie akcja ale samo przy- | 
gotowywanie misternego planu | 
zabójstwa. Jak sam jednak mia- | 
łem okazję się przekonać, owo | 
planowanie polega na tym, że | 
kilka pierwszych podejść do misj 
musisz poświęcić na chodzenie | 
po ogromnych czasem terenach, | 
uczenie się na pamięć lokacji | 
i dowiadywanie się co możesz, a 
czego nie. Przy co bardziej skom- | 
plikowanych zadaniach będziesz | 


W, 


2 gł 


| Ten korpulentny gość strzeże wejścia do ekskluzy: 


|wnego „salonu masażu” 


= = | 


Kongu. 


| | Bezpardonowa walka w willi na obrzeżach Hong 


| ginąć nawet dziesięć razy nim ; 
| w końcu dowiesz się, gdzie trze- | 
| ba pójść i co zrobić. 


Łysego | 
zmartwychwsta 


Owo specyficzne podejście | 
do przygotowania planu można ; 
| by nawet przełknąć, gdyby nie 
| fakt, że w trakcie trwania misji 
nie ma możliwości zachowywa- | 
/ nia stanu gry. Zamiast tego auto- | 
| rzy wymyślili sobie inny system, | 
| pozwalający na kontynuowanie | 
| zadania w razie śmierci Agen- | 
ta 47. Otóż jeśli zdarzy Ci się | 
| zarobić kulkę w łeb, z pewnym | 
| zdziwieniem możesz odkryć, że 
| Twoja postać ma kilka żyć i po | 
i śmierci pojawia się w miejscu | 
| | startowym z przedśmiertnym asor- 
| tymentem w kieszeni. Problemem | 
tego rozwiązania jest to, że jeśli 
już zginąłeś, to przeważnie dla- | 


| Indian. 


| Gdzieś w samolocie znajduje się święta statuetka 


| skutecznie uniemożliwiając Ci 


wykonanie zadania. Nawet po- 
życzanie ciuchów swych ofiar, co 
również jest możliwe, nie poma- 
ga w tej sytuacji. Jeżeli zatem 


| zdarzy Ci się mały wypadek przy 
| pracy po tym, jak przez ostatnie 
| pół godziny usiłowałeś ukatrupić 


delikwenta w pilnie strzeżonym 
hotelu, możesz tylko pochylić 
czoła przed głupotą programi- 
stów, zrobić dobrą minę do złej 
gry i rozpocząć wszystko od no- 
wa, Jak dla mnie bomba. 


Tajem do kwadratu | 


Dość dziwnie prezentuje się | 
| Hihman również pod względem | 
| akcji jaka rozwija się pomiędzy | 


| Niespodziewane spotkanie w sercu południowo” 


| amerykańskiej dżungli. 


|. 


tego, że zwróciłeś na siebie uwa- 
gę straży. Jeśli tak jest, to nawet 
po zmartwychwstaniu, wszyscy 
będą szukać łysego mordercy, 


poszczególnymi zleceniami. Na- | 


wet po zaliczeniu kilku pierwszych 
misji nie wiadomo kim jest bohater, 
co wiąże ze sobą poszczególne 
zlecenia, trudno również dostrzec 
jakiś ostateczny cel całej zabawy. 
Taki tajemniczy klimat zazwyczaj 
wzbogaca gry, jednakże w tym 
przypadku Hiłmana, sprawia, że 


| | gracz bardzo szybko traci zainte- 
| resowanie fabułą, w której przez 


cały czas nic się nie wyjaśnia. Tak 


| przynajmniej było w moim przy- 
/ padku, kiedy tuż po przejściu eta- 


pu w Kolumbii, zacząłem tracić za- 
nteresowanie Hitmanem ze wzglę- 


| du na frustrujące początki każdego 


zadania oraz papierową, nudną 


postać głównego bohatera. 


Narzędzia pracy | 


Bardzo dobre wrażenie spra- | 


| norodności sprzętu dostępnego 
przy poszczególnych akcjach. 


| wia Hitman pod względem róż- | 


— Najbardziej tajemniczy. 
ze wszystkich seryjnych morderców w historii. 
Działał w Londynie w latach 1888-1889, 
w którym to czasie brutalnie uśmiercił pięć pro- 
styłutek. Swoją ksywkę zyskał dzięki listom, 
które wysyłał do policji i lokalnych gnzet. Nig- 


dy nie został ujęty. 
8 70:tych ubiegłego wieku. Zdruz- 
| gołany niepowodzeniem miłosnym: 
z czasów młodości, zmienił się w psychopatę, 
który na swym morderczym szlaku pozbawił 
życia 36 dziewcząt, które przypominały jego 
dawną ukochaną. Śwe ofiary uwadził z łatwoś- 
cią, był inteligentnym, miłym i przystojnym. 
mężczyzną. 


— Wstrząsnął amery- 
kańską opinią publiczną w latach. 


— Mordował 
w latach czterdziestych w Londynie. 
| Uważał, że nie można go skazać 
jeśli policja nie odnajdzie ciał ofiar, 
zdecydował się zatem rozpuszczać je w kwasie 
w wannie w piwnicy swego domu. Po złapaniu 
twierdził, że zabójstwa popełniał pod wpływem 
snów. Z jego ręki zginęło dziewięć osób. 


— Potworne zbrodnie 
| tego człowieka stały się wzorem do 
stworzenia literackiej postaci Ha- 
2. nibola Lectora w „Milczeniu owiec”. 
Fish rozsmakował się w mięsie ludzkim, 
zwłaszcza młodych osób. Swych odrażających 
zbrodni dokonał na przełomie lat dwudziestych 
i trzydziestych XX wieku na wschodnim 
wybrzeżu USA. Nikt nie wie ilu ludzi zabił 
niepozornie wyglądający staruszek. 


— Szaleniec, 
który podporządkował sobie w la- 
*) tach 70-tych grupę młodych ludzi 

śl i wysyłał ich by zabijali znane oso- 
bistości w okolicach Los Angeles. Rozkazał 
swym podwładnym by włamali się do posia- 
dłości Romana Polańskiego i zamordowali jego 
żonę, Sharon Tate, która była wówczas 
w ósmym miesiącu ciąży oraz grupę jej przy- 
jaciół. Swym ludziom wmówił, że ich czyny 
ocalą ich przed nadchodzącym armageddonem. 
jaki miał spotkać białych Amerykanów. Do dziś 
odsiaduje dożywocie w więzieniu w stanie Ka- 
lifornia. 


Miłośnicy wszelkiego rodzaju bro- 
ni znajdą tu wszystko od struny 
od fortepianu, poprzez noże, ta- 
saki, pistolety, bomby, lekkie 
karabinki i minidziałka. Niestety 
całe to bogactwo w większości 
przypadków marnuje się, albo- 
wiem w przeważającej liczbie 
misji wystarczy zabrać najtańszy 
sprzęt i później pozbierać zdo- 
byczną broń z ciał wrogów. Tylko 
z rzadka trafia się zadanie, 
w którym zakupiony przez Cie- 
bie ekwipunek będzie miał zna- 


_ czący wpływ na to jak rozegra 


się ostateczne starcie. 
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Hitmanowi zasłużone pochwały 
jest grafika. Już dawno nie wi- 
działem tak rewelacyjnych wnętrz, | 
wspaniale zanimowanych posta- | 
ci i przepięknej gry świateł. Ogól- | 
ny efekt psuje nieco dziwacznie | 
ustawiona i chaotycznie działa- | 
jąca kamera (jeden z jej wido- 
ków jest kompletnie niefunkcjo- 
nalny) oraz okazjonalne proble- | 


| mii nauczyłem się z nimi żyć, na 
| końcu przyszła kolej na totalną 
| nudę związaną z kiepsko zary- 


| bohatera. Moim zdaniem Hitman 
| to potencjalnie dobry produkt, 
| który ostateczną porażkę ponosi 
| ze względu na słabą linię fabu 
| larnq oraz kłopoty z sejwami i pla 


sowaną akcją i płaską postacią 


nowaniem akcji. Może w przysz 


bawy nie będzie chciało się wy 


my z teksturami. Nie zmienia to | 
jednak faktu, że całość wygląda | 
bardzo ładnie. Odrobinę gorzej 
mają się sprawy z muzyką, którą | 
określiłbym mianem monotonnej | postacie, które brzmią wyjątkowo | 
oraz dźwięku, zwłaszcza jeśli cho- | sztucznie, a głosy często chuczą, | 
jakby lektorzy mówili w wiadrach. | 


i 
H 
| 
Chybiony strzał | 
j 
I 
| 


z z rozpaczy. 
| Recepcjonista może mieć użyteczne informacje. Elektryczny 


| 
i 
H 
| 
i 
i 


dzi o kwestie wypowiadane przez | 


itman zapo- Zanim zagrałem w Hitmana, 


pozd ih zm byłem wyjątkowo pozytywnie nas- 
zabawę popśuły eh tawiony do samego pomysłu gry, 
trzy rzeczy: brak | | który, choć może wywoływać mie- 


szane uczucia, niewątpliwie był 
oryginalny. Samo doświadczenie 
z grą przebiegało u mnie według 
sinusoidy, najpierw wściekłość 
i trudności z przyzwyczajeniem się 
do żmudnego opracowywania | 
planów, potem chwile ekstazy, gdy | 
zaznajomiłem się z niedoróbka- | 
czasowym, powo- 


cena: 139 zł |--| ż © Y fama na 
duje to, iż daną mis- WEZ ź D 
oj Moja ocena | |] CZ simon: 


kilka razy dopóki, Pentium Il, 64 MB RAN Pentium Ill, AM 
w końcu, nie uda / 


Gsi OWE B ZR: pe 
et odnoleżć 5 10 Interactive + wydawca: Eidos Interactive 
lv. Bynajmniej, nie 


+ polski dystrybutor: IM Group 
jest to zabawne. 


opcji sejwowania, 
mopo, z której ma- 
ło co wynika i brak 
jasno określonych 
celów. Ten ostatni punkt jest o tyle 
ważny, że choć przed każdą misją 
przechodzisz odprawę, to jednak 
w momencie rozpoczęcia gry i tak 
nie wiesz co masz robić i gdzie iść. 
Ponieważ niektóre zadania trzeba 
wykonać w ściśle określonym limicie 


Wydaje się, że do hotelu w Budapeszcie nie da się 
przemycić broni. 


| http://www.eiidos.com 
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SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA 


Z? SÓW 15 J2 

MAO Z EIEJZI 
Tel. (0502) 589 100 EDZI) 

ul. Łopuszańska 117/123, 02-457 Warszawa 

e-mail: planeta planetagier.com.pl 


zamówienia przyjmujemy: 
Pn - pt od 8 do 21 w soboty i niedziele od 9 do 17 


0% TANIEJ !!! 


I Ty możesz kupować gry o 10% taniej i brać udział w super promocjach tylko 
dla klubowiczów. Wystarczy, że przyłączysz się klubu Planety. Formularz 
zgłoszeniowy i regulamin klubu otrzymasz wraz z zamówieniem. Dla dotychcza- 
sowych klientów oferta specjalna uczestnictwa w klubie. 
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RA %v drży w czasie Ada: słano- 
WI wił podstawę do stworzenia filmu, książ- 
Bki, gry komputerowej. Pomimo, że 
kmalitn an ee wyeksplorowano, pro- 
gramiści nadal często wykorzystują wędrówkę 
między epokami jako oś fabularną. Dobrym przyk- 
ładem jest wydana ostatnio przygodówka Time- 
line firmy | Eidos Interactive. Program ten 48 
cił moją uwagę ze względu na fakt, że pr 
rzeniu soenariusza do tej gry brał udział 
Michael Crichton, specjalista wad pisania książek 
sprzedających się w milionowych nakładach 
i sprzedawaniu praw na swe powieści filmow- 
com, którzy błyskawicznie realizują na ich 
podstawie kinowe megahity. Biorąc pod uwagę 
dotychczasowe osiągnięcia mistrza thrillerów, 
moje oczekiwania były bardzo wysokie. Przej- 


dźmy jednak do rzeczy. 


|| Zaginiony profersor | 


Twoim alter ego w Timeline jest 
| Chris Hughes, absolwent reno- 
mowanego wydziału historii uni- 
wersytetu Yale. Właśnie rozpo- 
:zął on karierę naukową, co umoż- 
| liwił mu profesor Edward John- 
| ston, zatrudniając go jako swego 
| współpracownika w badaniach 
| archeologicznych w Dordogne, we 


+ wartka akcja 


+ ciekawe informacje histo- 
ryczne 

WADY: 

- zbyt uboga grafika 

- spore uproszczenie roz- 
grywki 

- z czasem zabawa robi się 
nudna 


Pentium Il, 64 MB RAM, 


CD-ROMx8, Windows 95/98, 


ZATEM 


(oi BAIAĘ na ulicy średniowiecznego miusta. 


EŻ 


| Francji. Wykopaliska YE i 


ły spokojnie do chwili gdy profe- 
sor udał się do Nowego Yorku, by 


| wypróbować prototyp maszyny 
j umożliwiającej podróże w cza- 
| sie. Profesor Johnston wykorzystał | 
| ów wynalazek w celu przeniesie- 
| nia się na miejsce wykopalisk do | 
| roku 
ładniejszych badań. Niestety, pod- 
| czas tej krótkiej w zamierzeniu wy- | 
i prawy coś poszło nie tak. Profesor 
- | zaginął, a jedynymi osobami po- 
i siadającymi odpowiednie kompe- H 
| tencje by wyruszyć z misją ratun- | 
| kową jest Kate Ericson, znawczy- i 
(ni historii architektury i przyja- 


357, w celu wykonania dok- 


ciółka profesora, ochroniarz Ba- 


| relto, oraz Ty. Owa grupa wyru- 
sza wspólnie do roku 1357 na | 


spotkanie największej przygody 


swojego życia. 


| ZOWAMCH | 


Natychmiat po przekroczeniu 
bram średniowiecznej miejscowoś- 
ci, kiedy to rozpoczyna się właś- 
ciwa akcja Timeline, zostajesz rzu- 


cony w wir emocjonujących wy- | 
darzeń. W krótkim czasie będziesz | 
musiał sobie przyswoić arkana | 
sztuki rycerskiej, zbadać tajem- | 


nice pełnego ukrytych przejść 
zamku, węszyć w ciasnych miejs- 
kich zaułkach, penetrować pod- 
ziemne groty oraz mroczne leśne 


m Z mł 


ostępy. Akcja pełna jest nieoczeki- 
wanych zwrotów, zaś wszystko to | 
znakomicie splata się z historyczny: | 
mi wydarzeniami francusko-an- 
gielskiej wojny stuletniej. Znako- 
mite wrażenie wywarł na mnie 
| również doskonały mariaż elemen- 
tów zręcznościowych, jak choćby | 
| w przypadku turnieju rycerskie- 
go, z typowym dla przygodówek | 
| rozwiązywaniem zagadek. Jeśli 
chodzi o te ostatnie, ich poziom 
w Timeline jest bardzo wyważo- 
ny i próżno by szukać absurdal- 
nych łamigłówek jakich pełno 
w typowych przygodówkach; jest | 
| tu sporo momentów, w których trze- | 
| ba się trochę nagłowić, ale gene- | 
| ralnie, akcja rozwija się w dop- 
rawdy oszałamiającym tempie, ni- 
czym w dobrym filmie akcji. 
W rezultacie, nim się obejrzałem, gra | 
całkowicie mnie pochłonęła i przez | 
parę godzin nie widziałem poza | 
nią bożego świata. Dopiero po ja- | 
kimś czasie do zabawy zaczęła | 
wkradać się nuda. Ciągłe walki, | 
wyścigi zaułkami i rozwiązywa- | 
nie podobnych do siebie zaga- 
dek traci po jakimś czasie urok | 
i zniechęca do dalszej zabawy. 


Średniowieczny 


trójwy 


Zgodnie z panującymi Peak | 
trendami, świat Timeline jest cał- 


| 
| 
| 
| 
i 


| Starcie w karczmie. Lepiej trzymać się 
| z Uniesał gi odcina 


| A tak wygląda pieczone prosię. Ra» 
[szej POparzowa m niż wpieczone, 


Wojna stuletnia 


Ów krwawy konflikt po- 
między Anglią i Francją trwał 
od 1337 roku do 1453. Do je- 
go wybuchu doprowadziła pró- 
ba wyparcia Anglików z ich kon- 
tynentalnych posiadłości. W wy: 
niku tej wojny Anglicy musieli 
opuścić prawie wszystkie swe 
posiadłości. Najsłynniejszą bit- 
wę wojny stuletniej stoczono 
w 1346 roku pod Crecy-en-Pon- 
thieu, wsi położonej w północ 
nej Francji. Wówczas to Anglicy 
pod wodzą Edwarda Ill zma- 


| kowicie kókikzowyy co nie oz- 
| nacza jednak, że olśniewająco | 
! piękny. Ulice i komnaty straszą | 


pustkami, zaś ogólny wystrój kom- | 


| puterowej Francji z 1357 roku jest 


bardzo schematyczny i mało ory- | 


kątem architektury konstrukcje śre- 


uważyć, że jeden budynek jest 


| nieco zbyt podobny do dziesięciu 
| pozostałych. Muzyka z kolei, za | 


| ginalny. Największe wrażenie | 
| robią świetnie opracowane pod 


| dniowiecznych budowli, które | 
| jednak zachwycają tylko przy pier- | 
| wszym spotkaniu, albowiem przy | 
| dłuższym spacerze nietrudno za- | 


wyjęskiem kiku udanych melodii, | 
zalicza się do wyjątkowo prze- 
ciętnych. 

Hitem Timeline z pewnością | 
nie jest, choć jeśli chodzi o wyko” | 
rzystanie wątku historycznego | 
jako tła dla przygodówki, pro- | 
gramiści z Eidosu i tak wykonali | 
swą robotę o niebo lepiej niż, 
moim zdaniem, czynili to do tej | 
pory ludzie z Cryo. Z całą pew 
nością warto poświęcić nieco 
uwagi temu tytułowi, zwłaszcza | 
jeśli interesujesz się wydarzenia: | 
mi związanymi z wojną stuletnią. 

Dengar 


Odbywały się w całej Euro- 
pie od XI do XVI w. według ściśle 
określonego ceremoniału. Zwy- 
cięzca zyskiwał sławę i przychyl- 
ność wybranej damy. Najefek- 
lowniejsze były konne pojedynki 
na tępe kopie. Trafienie, w peł- 
nym galopie przeciwnika przesz- 
ło czterometrową kopią nie było 
łatwe. WT masz szansę 
spróbować swych sił w klasycz- 
nym turnieju rycerskim. 


Tak wygląda Twoja par: | 
|tnerka Kate. Jej facho- | 
we porady często są bez- | 


sakrowali kwiat rycerstwa fran- 
<uskiego dowodzonego przez 
Filipa VI. Swą morderczą sku- 
teczność udowodniły wtedy an- 
gielskie długie łuki (ok. 2 m). 
Francuzi zdecydowali się na 
frontalną szarżę pod górę, na 
umocnione angielskie pozycje. 
Wśród poległych rycerzy był 
czeski król Jan Luksemburski, 
który, pomimo ślepoty, naka- 
zał przywiązać się do siodła 

poprowadził nieudaną szarżę. 


Walka na stępione kopie to 
nojbardziej znany sposób poje- 
dynkowania się. Grając w „Time: 
line” będziesz miał namiastkę te- 
go jak trudno władało się takim 
orężem. 


Przed walką heroldowie 
anonsują rycerzy. Niektórzy z nich 
swą sławę zawdzięczają właśnie 
zięczności w posługiwaniu się 
kopią. 


Kolejne zwycięstwo. Upoko- 
rzony konkurent leży na ziemi. 
Zgodnie z turniejowymi zasadami 
nawet jeśli nie odniósł ran, przegrał 
walkę. Rumak oraz uzbrojenie 
pokonanego należą do zwycięzcy. 


Wierzchowce w pełnym ga- 
lopie. Rycerze lekko pochyleni 
w siodłach starają się wycelować 
swą kopię w czuły punkt przeciw- 
nika. 


aką już mam przekorną naturę, że jeśli pod niebiosa R 
|| miast robię się w stosunku do niego wysoce podejrzliwy. Z tego" 
lacji Colina McRae Rally 2.0 toczyłem wewnętrzną walkę, w której 


MOCNY POWRÓT „LATAJĄCEGO SZKOTA” 


jest dany produkt, to natych- 
łaśnie powodu, podczas insta- 
Salaoytowarić związane 


z oczekiwaniem na nowe doznania rajdowe mieszało się ze sceptycyzmem, z jakim podchodzę do 
haseł promocyjnych typu: „stworzyliśmy ideał” lub „realny jek niędy dotąd”. | wage iwór- 
com trudno zarzucić przesadną skromność, 
masters nie spełnia związanych z nią oczekiwań — przeciwnie, plasuje się ona obecnie w ścisłej 
czołówce symulacji rajdowych. 


ą 


byłoby stwierdzić, że gra kompanii Code" 


Ą | | 
IM IIchae 


—. 


ód 


N; jestem kie- 
rowcą rajdo- | 
wym, ale prze- 


jechałem różnymi 
autami kilkadzie- 


NTN siąt tysięcy kilo- 
Adamczak metrów i jednego 
jestem pewien: 


Colin MeRae równie jest ślicz- 
ny, jak nierealistyczny, a trąbienie 
o wspaniałym odwzorowaniu za- 
chowania się wozu jest wyłącznie 
chwytem reklamowym, obliczo- 
nym na odbiorcę, któy jeszcze nie 
ma prawa jazdy, więc i tak się nie 
zorientuje. Tymczasem nawet na 
maksymalnych ustawieniach rea- 
lizmu samochód, którym jedziesz, 
zachowuje się co najmniej dziwa- 
cznie: możliwe jest przejechanie 
kilkudziesięciu metrów w hocz- 
nym poślizgu bez wyraźnej utraty 
prędkości, a rzeczą całkiem natu- 
ralną jest wyjście z kilku zderzeń 
czołowych przy ogromnej pręd- 
kości nawet bez uszkodzenia ref- 
lektora. Uchroń mnie wielki Dżoju- 
sie przed kie- Grpg 

rowcami, którzy Moju Ocena 
po takim „reali- 
stycznym symu- 
lutorze” wsiądą 
kiedyś za praw- 
dziwe kółko. 


| McRae Rally wjechała z impetem 


Wnioski wyciągnięte | 


Kiedy pierwsza część Colin 


na rynek gier, a stało się to dwa 


| lata temu, szybko zaskarbiła so- | 
bie miłość entuzjastów wyścigów | 


| atakże 
| zentów (ŚGK 3/99]. Symulację | 
| tę chwalono za grywalność, gra- | 


skała uznanie recen- | 


fikę oraz realizm jazdy, pozio- | 
mowi którego większość gier | 
z tego gatunku nie było w stanie | 


| dorównać. Równocześnie, w grze | 
|tej doszukać się można kilku | 
| minusów. Malkontenci narzekali | 
| na mało realistyczną interakcję | 
| wozu z przedmiotami umiejs- | 
| cowionymi wokół drogi — kar | 
| roserii nie szkodziło nawet czo- | 


łowe zderzenie samochodu z bu- ! 


|szego Colina. 


dynkiem, oraz na brak bezpo- 


iq 


| średniej konfrontacji z innymi | 


rajdowcami. W Colin McRae | 


| Rally 2.0 na oba te elementy 


zwrócono szczególną uwagę. 
| choć kwestią sporną jest, czy | 
stopień uszkodzenia samochodu | 


+ wysoki realizm 
+. polska wersja językowa 


+ widowiskowe powtórki 

WADY: 

- wysokie wymagania sprzę- 
towe 


ma odpowiedni wpływ na jego 
zachowanie na jezdni, to wizual- 
nie efekty błędów kierowcy wi- 


Olśniewające widoki to jedna z atrakcji najnow- 


, się możesz próbie czasowej na 
| wybranym odcinku lub rozegrać 
/ pojedynczy rajd — w obu przy- 


|D) 


A 
dać jak na dłoni — szyby roz- | 
pryskują się z hukiem na tysiące | 
kawałków, karoseria wygina na | 
wszystkie strony, a oberwany 
tylny zderzak rytmicznie uderza 
o nawierzchnię. Z kolei miłośni- | 
kom bezpośredniej walki na to- 
rze udostępniono rozbudowany | 
tryb zręcznościowy, w którym | 
ścigać się można na punkty | 
z pięcioma komputerowymi prze- | 

ad . o „(l- ZAB i 
ciwnikami lub też, na prze- | 
dzielonym ekranie w pojedyn- 
czym wyścigu, porównać swe 

umiejętności z innym graczem. | 


Przejdźmy do meritum | 


Kolejnym sposobem rozgry- 
wki jest opcja sieciowa, dostępna 
dla ośmiu zawodników w trybie 
rajdowym oraz sześciu w zręcz- 
nościowym. Ostatnia z opcji, ale 
za to bodaj najciekawsza, to 
rozgrywanie rajdu poza siecią. 
Zupełnie nową propozycję sta- 
nowi tutaj „wyzwanie”, w którym 
dozwolony jest udział ośmiu za- 
wodników. Tryb ten można naz- 
wać „pucharowym” - rozgrywa 
się on na odcinkach specjalnych, 
a uczestnicy ścigają się w czte- 
rech rundach na zasadzie „prze- 
grywający odpada”, aż do wyło- 
nienia zwycięzcy. Dalej, poddać 


padkach pierwotnie do dyspozy- | 
cji masz jedynie Finlandię; reszta | 


| tras odblokowywana jest w mia- | 
| rę przechodzenia na wyższe eta- | 
| py w trybie mistrzostw — i właśnie | 


Jazda z widokiem z wnętrza 
czucie niesamowitego realizmu, ale wymaga też 


dużych umiejętności. 


| ten ostatni typ wyścigów to sedno | 
| gry. j 
W. mistrzostwach czeka na | 
] | Ciebie około 90 tras na całym | 
świecie i szeroka gama samo- | 
chodów do wyboru. Na początek | 
wyselekcjonuj swój pojazd spo- 
| śród sześciu, a są to: Ford Focus, | 
| Toyota Corolla, Subaru Impreza, | 
j ' Mitsubishi Lancer, Peugeot 206 
|iSeat Cordoba. Co ciekawe, | 
choć wszystkie one mają zbliżo- | 
| ne parametry techniczne, to jed- 
| nak da się wyczuć różnicę w ich | 
| prowadzeniu i zachowaniu na | 
| torze. Przed wyruszeniem w dro- | 
gę spędź jeszcze chwilkę w par- | 
| ku maszynowym ustawiając od- i 
powiednio parametry pojazdu — | 
| jest ich więcej niż w pierwszej | 
części gry i mają one realny | 


i powtórka | bar 


j 
i 
i 
i 
| 


Powtórki pozwalają Ci zanalizować przejazd oraz 
przyjrzeć się uszkodzeniom. 


samochodu daje po” 


wpływ na osiągi na trasie. Gdy | 
już to uczynisz, możesz w spo- i 
koju sumienia opuścić ładny oraz | 
łatwy w obsłudze interfejs i roz- | 
począć szaleńczy wyścig z czasem. 
Trasy, w całości wymyślone | 
przez programistów, są na tyle 
zróżnicowane, że zaspokoją 
gusta najwybredniejszych gra- 
czy, a doznania z jazdy po nich | 
wyrazić można jedynie w super- i 
latywach. Twoja rajdówka ina- | 
czej mknąć będzie po szutrze, a | 
inaczej po asfalcie, lodzie czy | 
błocie, co przy zmiennych wa- | 
runkach atmosferycznych wyma- | 
gać będzie dużych kwalifikacji, | 
ale też sprawi wielką satysfakcję, | 
gdy kolejne, ostre zakręty na ' 
śliskiej nawierzchni uda Ci się 
przejechać na dużej pręd- 


ŹB. 


p3 


rzed publicznością sprawnym 
życiem hamulca 


McRae Rally, w drugiej części 


gry osiągnął jeszcze wyższy 
| poziom powodując, że czasem | 
| zapomnisz iż to jedynie wirtu- | 
alne wyścigi. 


Pod względem oprawy audio- 
wizualnej, poprzeczka została za- 


wieszona bardzo wysoko. Trasy są | 
przepiękne, a dbałość o szczegóły | 
| widoczna, zwłaszcza gdy kierow- | 
| cajest niedoświad-czony i zdrowo | 
| poobija swój sprzęt — serwis po | 
| wyścigu będzie miał pełne ręce | 
| pracy przy zdeformowanym autku. | 
W trakcie jazdy do wyboru masz 


pięć ujęć kamery, z dodatkową 


opcją konfiguracji, gdy znajduje | 


się ona za samochodem. Warto 
łeż przyjrzeć się statystykom oraz 
efektownie zrealizowanej powtór- 
ce własnego przejazdu w celu 
analizy błędów. Twoim pilotem na 
trasie jest sam Krzysztof Hołow- 
czyc, jego spokojny i rzeczowy 
głos przeprowadzi Cię przez naj 
bardziej wyszukane pułapki na 
trasie — choć na dobrą sprawę, 
głos ów jest tak zniekształcony, że 


Ciebie przemawia, czy pan 
Zdzichu spod bud- 
ki z piwem. 
To 


ości, popisując się przy tym | 


ręcznego. | 
| Realizm jazdy, będący niewątpli- | 
| wie cechą wyróżniającą Colin | 


nie wiadomo, czy to „Hołek” do * 


Poślizg kontrolowany? | 


Jednym z najczęstszych błędów, jaki zdarza 
się niedoświadczonym kierowcom, zarówno 
tym wirłualnym z gry Colin MeRae Rally, 
jak i, niestety, w prawdziwym życiu jest 
niewłaściwa reakcja w trakcie poślizgu. Jeżeli 
tył pojazdu znosi, dajmy na to, w prawo, nie 
ma reakcji bordziej zgubnej niż gwałtowne. 
odbicie kierownicą w przeciwnym kierunku, 
gdyż manewr faki niechybnie przerodzi się 
wkrółki taniec na jezdni a zakończy 
lądowaniem w rowie lub na drzewie. Dlatego 
też, by wyjść cało z opresji, należy najpierw 
skręcić koła w kierunku zgodnym ze znosze: 
niem pojazdu a nóstępnie delikatnie pros- 
tować kierownicę aż do wyprowadzenia 
samochodu z poślizgu. Sukces zależy oczywiś- 
cie od refleksu i precyzji ruchów, szczególnie 
gdy rzecz dzieje się w trakcie rajdu dookoła 
Szwecji — na śniegu lub lodzie. 


EJ Czas pozostały na naprawy oraz konfigurację Ua Pyka M 
Eh --G me 


owi w 


rajckayni 


sę Jeden z najszybszych rajdów 
na świecie. Napotkosz tu 

trasy szutrowe i błotowe, 

które charakteryzują się dużą ilością długich. 


Krótka charakterystyka 


Krótka charakterystyka samochodu 


zakrętów. | ŻA ALA 
P> Gs dynię 
SO | 
zza drogami i niesamo- A a | Uszkodzić możesz aż 11 elementów swo- 
witymi nawrotami. Kilka rodzajów nawierz- [ Weóodza mo Hf. jego pojazdu. Im ciemniejszy kolor trójkąta, 


chni wymaga zmiennego stylu jazdy. emo całe zona zjawa JA skiiecznś tym poważniejsze usterki. 


| Kręte górskie, asfaltowe drogi. 

A zyciem dla kierowcy są | McRae Rally 2.0 w poczet gier | 

Ę (| RRAŃ zi które | idealnych, o ile takowe w ogóle i 
KADM AU o A | istnieją. Przede wszystkim, cie- i 


|| rg | niem kładzie się na nią poziom | 
Jedyny rajd na śniegu w se- 


| wymagań sprzętowych. Trudno | 
kś HA zai. Śnieg i lódwymagają | | nie oprzeć się wrażeniu, że grę | 


specjalnej techniki pokonywania za- | | tworzono z myślą o posiada- | 
krętów, ale zato pozwalają opisać się elek- | czach komputerów najwyższej | 
oni poślagani ky odka ih | klasy i tylko oni ujrzą pełnię jej | 
niebezpieczeństwo znacznego spowolnienia | | CE | 
mit | możliwości — przy P2 300, 128 

/ Mb RAM i Rivie TNT 2 zmuszony 

byłem zrezygnować z dużej licz- 
| by opcji by uzyskać odpowied- 
| nią płynność rozgrywki. Mniej 
istotna usterka to kilka literówek 
| wiłumaczeniu (lokalizację rzeko- 
i mo ukończono w tydzień — może 
| warto było poświęcić jeden dzień | co dwa samochody, to 
_ więcej na sprawdzenie tekstu by i |= ZZO NRERRORNANNEN = z 
| uniknąć błędów w rodzaju „mis- | silniki pojazdów mogłyby wyda- | dne dźwięki. Wreszcie kwestia 
| trzostwa ukołczone”2). Ponadto |nwać z siebie bardziej różnoro- | komentarza na zakończenie eta- 
j pu — niezmienne hasło: „dobrze” 
brzmi zupełnie nie na miejscu, 
gdy delikwent dobija na metę | 
w zdezelowanym aucie, z cza- 
/ sem 10 minut gorszym od ostat- 
niego zawodnika. Te, pomniejsze | 
zresztą, niedociągnięcia nie zmie- j 
| niają ogólnego wrażenia, a jest 
ono nad wyraz pozytywne; Colin 
McRae Rally 2.0 to pozycja | 
wyśmienita, obowiązkowa wręcz 
dla miłośników gatunku a równo- 
cześnie godna polecenia nawet | 
jego zagorzałym przeciwnikom; | 
takie gry trafiają się nieczęsto. 


W jednym miejscu wąskie 

i błotniste aw innym suche 
szlaki prowadzą przez afrykańskie równiny. 
Pogoda bywa tutaj zmienna a pobocza 
zdradliwe. 


. Długie, kręte, asfaltowe dro- 
A gi prowadzą wysoko w góry. 
Najważniejszą rolę w tym 

rajdzie odgrywają hamulce. 


AJ. 


Bardzo szybki rajd prowa- 

dzony przez równiny i lasy. 
Szutrowa nawierzchnia nie gwarantuje dużej 
przyczepności, więc uważaj przy wchodzeniu 
w zakręty. Australia to idealne miejsce dla: 
miłośników długich skoków. 


> = Stopniem zróżnicowania 

rojd ten odpowiada bry- 
tyjskiej, zmiennej aurze. Będziesz mknąć po 
szutrze, błocie i asłalcie, we mgle i w deszczu 
a warunków pogodowych nikt nie jest w sta- 
nie przewidzieć. 


jednak drobny tylko mankament, 
a jeśli dodać jeszcze do tego | = 
ekscytujący ryk silnika, pisk opon | „4 : 

na zakrętach i huk rozbijanych | cena: 99 zł „my/ [« GW 2/0I | 
części auta, to można ulec 
przeświadczeniu, że producenci 
zadbali o wszystko. 
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ZAMÓW JUŻ DZIŚ 


działania helikopterów woj- 

skowych w warunkach bojo- 
wych wydawane są ostatnimi cza- 
sy stosunkowo rzadko. Jedną 
z ostatnich gier zaliczających 
się do tego gatunku był Enemy 
Engaged (ŚGK 5/00) firmy Em- 
pire. Tytuł to jeszcze stosunkowo 
świeży i do rubryki wznowień 
trafił nie ze względu na nową, 
niższą cenę ale dlatego, że do- 
piero teraz Topware Interactive 
wydał go w polskiej wersji języ- 
kowej. Jest to swojego rodzaju 
ewenement bowiem większość 
dystrybutorów unikała jak do tej 
pory lokalizowania symulacji, 
do iłumaczenia których potrzeb- 
ni są również specjaliści wojsko- 
wi. Na szczęście z Enemy En- 
gaged ten zabiegł powiódł się 
wyśmienicie i wreszcie polscy 
gracze mogą spróbować walki 
śmigłowcem z pobrzmiewający- 
mi w tle komendami wydawany- 
mi w ich własnym języku. 

W Enemy Engaged możesz 
zaangażować się w jedną 
z trzech dostępnych kampanii 
lub spróbować szybkiej potyczki 
w trybie Skirmish w ramach jed- 
nej z dwunastu krótkich misji. 
W przypadku wybrania pierwszej 
ze wspomnianych opcji, możesz 
wziąć udział w operacji „Sword 
in the Sand”, czyli konflikcie po- 
między Jemenem a Arabią Sau- 
dyjską; „Task Force Lebanon” 
= kampania na obszarach Syrii; 
oraz „War of Independence”, 
w którym to scenariuszu ścierają 
się ze sobą Chiny i Tajwan. Ro- 
dzaje zadań jakie musisz wyko- 
nać jako pilot RAH-66 Coman- 


— prz 


che lub Ka-52 Hokum „Aliga- 
tor” są wyjątkowo zróżnicowa- 
ne. Będziesz bowiem między in- 
nymi atakować zgrupowania wro- 
ga, eskortować własne jednos- 
tki, czy wyruszać na niebezpieczne 
akcje ratunkowe, a wszystko to 
w zmiennych warunkach pogo- 
dowych i o różnych porach dnia. 
Ciekawostką jest fakt, że pełne 
zwycięstwo w każdej misji danej 
kampanii nie jest niezbędne 
w celu posunięcia naprzód wy- 
darzeń. Jeśli nie wykonasz ja- 
kiejś części swego zadania bę- 
dzie to miało po prostu wpływ 
na układ sił w dalszych misjach, 
co z kolei skutecznie może utru- 
dnić wygranie całej kampanii. 
Choć wielkim przebojem 
Enemy Engaged nie jest, z całą 
pewnością należy do najlepszych 
wydanych ostatnio symulacji 
lotu śmigłowcem. Jeżeli należysz 
do miłośników tego rodzaju roz- 
rywki, bez wątpienia powinieneś 
spędzić trochę czasu z ową grą. 


Elektryczny 
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Windows 95/98 


+ wydawca: 
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cigowych „madnessów” fir- 
my Microsoft wzbudziły 
w środowisku graczy mieszane 
opinie. Według niektórych były 
one jednymi z najlepszych tytu- 
łów w swoim gatunku, inni zaś 


twierdzili, że gry te były całko- 


G:: wszelkiego rodzaju wyś- 


| wicie pozbawione sensu, w do- 


datku pobawić się można było 
nimi jedynie na wysokiej klasy 
komputerach. Niedawno poja- 
wiła się składanka trzech gier 


| zaliczających się do owej serii, 


a mianowicie Motocross Mad- 


| ness, Monster Truck Madness 2 


(ŚGK 5/98) oraz Midłown 
Madness, dzięki czemu możesz 
wyrobić sobie opinię na temat 
tych cokolwiek kontrowersyjnych 
tytułów. 

Motocross Madness pozwa- 
la Tobie wyszaleć się na ponad 
trzydziestu trasach terenowych 
dla motorów i wykonywać w trak- 
cie jazdy karkołomne wygibasy 
(jest tu szesnaście różnych figur). 
Poza zwykłymi wyścigami mo- 
żesz wziąć udział w konkursie 
na najlepszą kombinację ru- 
chów po odbicu się z maszyną 
od wyskoczni, czy zasiąść do 
zabawy z kolegami za pośred- 
nictwem sieci. Według mnie jest 
to rewelacyjna gra dla wszyst 
kich, którzy przysypiają już przy 
śmiertelnie poważnych rajdach 
motorów, a dzięki edytorowi to- 
rów ma szansę zająć każdego 
gracza na niejeden wieczór. 

Zdecydowanie najsłabszą po- 
zycją w całym zestawie jest 
Monster Truck Madness 2, w któ- 
rym wcielasz się w kierowcę 
amerykańskiego trucka z prze- 
rośniętymi kołami. Niby wybór 


|_| pojazdów spory, bo jest tu ich 
| 20, a i 10 różnych tras pozwala 


się nieźle wyszaleć, jednakże 
sama idea jeżdżenia giganty- 
cznymi wozami i rozbijania po- 
jazdów przeciwników nudzi się 
bardzo szybko, nawet w trybie 
zabawy dla wielu graczy. 


RAM, 
95/98, 4 


Midłown Madness z kolei 
stawia Cię w roli kierowcy śmi- 
gającego jednym z 10 wozów 
po ulicach Chicago. Można tu 
spróbować zarówno samej jaz- 
dy po zakątkach tego miasta 
(jest to jednak odrobinę bezcelo- 
we i na dłuższą metę nudne), 
jak również stanąć do zmagań 
z innymi przeciwnikami w serii 
wyścigów organizowanych na 
ulicach. W Midtown Madness 
zdecydowanie brakuje pomys- 
łów, które uatrakcyjniły dwójkę 
(specjalne scenariusze i kampa- 
nie), aczkolwiek sama zabawa 
jest całkiem sympatyczna i w try- 
bie gry dla kilku osób może dos- 
tarczyć sporo radości. 

Jeżeli Twoim zdaniem dobry 
symulator jazdy musi wiązać się 
z jeżdżeniem na czas w mistrzos- 
twach „X” o puchar „Y”, omijaj 
Racing Madness szerokim łukiem, 
jest to bowiem zestaw dla tych, 
którzy lubią od czasu do czasu 
wyścigi z przymróżeniem oka. 


Elektryczny 


turowych zdaje się być od 

jakiegoś czasu na wymarciu, 
zaś jego następcą są, złośliwie 
nazywane „zręcznościowymi”, 
RTS-y. Jeśli martwi Cię ten stan 
rzeczy, ucieszysz się na wieść 
o tym, że Firma Marksoft wydała 
ostatnio zestaw The Great Bat- 
tles, w którego skład wchodzą 
trzy klasyczne turówki firmy In- 
teraciive Magic The Great Battles 
of Alexander (ŚGK 10/97), The 
Great Battles of Hannibal (ŚGK 
1/98) oraz The Great Battles of 
Caesar (ŚGK 12/98). Każdy z wy- 
mienionych tytułów pozwalał na 
dowodzenie armiami w historycz- 
nych bataliach związanych z wiel- 
kimi generałami z przeszłości, 
dokładnie odzwierciedlając wa- 
runki panujące na placu boju. 
Starym strategom powinny na tę 
wzmiankę wykwitnąć uśmiechy 
na twarzach. 

Najstarszym programem z trój- 
cy wchodzącej w skład zestawu 
jest The Great Battles of Alexan- 
der. Grafika programu trąci dziś 
mocno myszką, nadal jednak jest 
bardzo przejrzysta, zaś trzy róż- 
ne widoki na planszę i okienko- 
wy interfejs zdecydowanie ułat- 
wiają zabawę. Jako Aleksander 
Wielki dowodzisz swoimi od- 
działami w dziesięciu bitwach, 
w których na szali są losy ca- 
łego znanego wówczas świa- 
ta. Bitwa toczy się w turach, 
zaś Ty za pośrednictwem 
swoich generałów możesz 
wykonywać na polu chwały 
dowolne manewry taktycz- 
ne jakie tylko przyjdą Ci do 


G*-> Strategicznych gier 


głowy. Jeżeli znudzi się Tobie do- 
wodzenie wojskami bojowego 
Macedończyka, możesz spróbo- 


MAMMA 


wać stanąć po stronie jego nie- | 


przyjaciół. Nie polecam jednak 
tej opcji, gdyż komputer jako 


Aleksander Wielki jest absolutnie |. 


nie do pokonania i gra przeciw- 
ko niemu może jedynie wywołać 
uczucie frustracji. Nieco irytują 
cy jest również fakt, że nie da się 
własnoręcznie ustawić wojsk przed 
bitwą. 

Kolejna gra z serii, The Great 
Battles of Hannibal, również kon- 
centruje się na dokonaniach wo- 
jennych jednego sławnego wo- 
dza, w tym przypadku legendar- 
nego Hanibala z Kartaginy. Za- 
sadniczo gra nie różni się niczym 
od poprzednika pod względem 
oprawy graficznej, sposobu wy- 
dawania rozkazów i samego 
prowadzenia rozgrywki. Doda- 
no jednak możliwość własnorę- 
cznego rozstawiania wojsk, zna- 
cznej poprawie uległa również 
sztuczna inteligencja kompute- 
rowych przeciwników, którzy nie 
są już zwykłymi chłopcami do 
bicia jak to było w The Great 
Battles of Alexander. Wielkie bit- 
wy Hanibala są większym wyz- 
waniem dla strategów także ze 
względu na znacznie bardziej 
skomplikowane sytuacje taktycz- 


|UNTTS+ The unit oftho phalan, called "tasoie", numbored around 
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ns "shialó.basre” eftning to the 
pok afcy 
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ne klin stawiał czoła Kar- 
tagińczyk. 

Ostatnią pozycją wcho- 
dzącą w skład zestawu jest 
The Great Battles of Caesar, 
w którym przyjdzie Ci sło- 
czyć największe boje pa- 
miętnego Rzymianina — ge- 
nerała. Jest to niestety naj- 
słabsze ogniwo całego zestawu, 
głównie ze względu na mały 
wybór jednostek (jest tu prakty- 
cznie tylko piechota) i słabe 
umiejętności dowodzenia kom- 
puterowego przeciwnika. W Bit- 
wach Cezara możliwe jest nawet 
rozgromienie hufców wroga 
tylko poprzez wydanie rozkazu 
wszystkim swym oddziałom do 
wykonania ataku. Wynika to po 
części z tego, że Twoje wojska 
stawiają w większości bitew czo- 
ła znacznie słabszym siłom, a co 


za tym idzie zabawa nie stanowi 
wyzwania. 

Za wyjątkiem ostatniej części 
trylogii The Great Battles, cały 
zestaw prezentuje dość wysoki 
poziom i z pewnością powinien 
znaleźć się na liście zakupów 
strategów, lubujących się w rozgry- 
waniu wirtualnych bitew. Nie są 
to może największe hity minio- 
nego wieku, ale fani gatunku bez 
wąpienia spędzą przy nich mile 


czas. 
Elektryczny 


Pentium-90, 16 MB 1.90, 16 MB RAM, CO- GD- 
ROM, Windows 95/98 
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Ph aldur's Gate 2 to jedna z najlepszych gier role-playing ostatniego roku. Jest 
| Preż jedną z najobszerniejszych jakie kiedykolwiek się ukazały. Poradnik, który | 
| BŚ przygotowaliśmy dla Was, z racji rozmiaru podzieliliśmy na części. W bie- | 
| żącym numerze znajdziesz opis przygód czekających Cię w dwóch pierwszych | 
| rozdziałach BG 2, fak również garść porad praktycznych. Angażując się w kolejne 

| zadania pamiętaj, iż na tym etapie gry, kolejność ich rozwiązywania jest praktycz- 
| nie dowolna. Jedyne co się liczy to ilość uzbieranego złota i zdobytych punktów 


| doświadczenia. Jedno i drugie przyda się w kolejnych rozdziałach gry. 


Irenicusa 


1. Tutaj zaczynasz grę. W klatkach po prawej znaj- 
dziesz Minsca i Jaheirę. Ten pierwszy uwolni się sam, 
gdy zaczniesz z nim rozmawiać (spróbuj go zdener- 
wować), do klatki Jaheiry potrzebujesz natomias 
klucza, który jest tutaj (2). 


2. Broń i klucz do klatki Jaheiry. Pamiętaj, by zło- | 


dziej sprawdził skrytki na wypadek pułapek! 

3. Urządzenie elektryczne produkujące mefiry. 
Musisz je wyłączyć (wystarczy kliknąć) albo pot- 
worki wciąż będą się rodzić. 

4. Dżin Aatagah. Dostaniesz od niego zagadkę. Jeśli 
odpowiesz, że naciśniesz przycisk pojawi się mag, 
za którego dostaniesz dość dużo PD. Jeśli wybierzesz 
drugą odpowiedź Aatagah przywoła niewiele warte 
paskudztwo. 

5. Golem, który otworzy Ci drzwi do reszty labi- 
ryntu. Musisz go najpierw uruchomić. Kamień akty- 
wacyjny jest tutaj (6). 

6. W tym pomieszczeniu spotkasz Rieleva. Wy- 
świadcz mu przysługę odłączając od jego butli źró- 
dło zasilania. Na stole znajdziesz kamień aktywa- 
cyjny oraz długi miecz +1. 


7. Magiczny kij (w skrzyni), jak również kolejne 


przykłady naukowych zapędów Irenicusa. Będziesz 


mógł posłuchać ponurych historii umęczonych nie- 
wolników (pod warunkiem, że masz ogniwa elek- | 
* oryginalną flaszę będzie wolny. Flaszę mają driady. 


tryczne zabrane Rielevowi). 
8. Biblioteka. Przeszukaj półki. 


9. Szalone krasnoludy. Dobrze jest posłużyć się 
ognistą kulą, by zabić maga i łuczników. Przeszukaj 
dokładnie całe pomieszczenie i ciała krasnoludów. 
Zabierz żołędzie. Przydadzą się później driadom. 
10. Demon. Idąc tutaj szukaj pułapek. Aby pokonać 
|demona musisz dwa razy poruszyć dźwignią przy 
urządzeniu. Osłona demona zniknie i będziesz mógł 


| 11. Otiag. Groźnie wygląda ale jest dość słaby. 


Gdy go zabijesz, zabierz różdżkę (w sumie znaj- 
dziesz ich sześć — przydadzą się późnej). 

12. Pokój, który koniecznie musisz przeszukać. 
Uważaj na pułapki! Znajdziesz drugą różdżkę. 


13. Driady. Pokaż im żołędzie, które zabrałeś kras- 
noludom. Później te same żołędzie dasz driadom 
zamieszkującym Wzgórza Wichrowych Włóczni. 

14. Drugi pokój, który musisz koniecznie przeszu- 
kać. Znajdziesz między innymi statuetkę i klucz do 
teleportu. W trakcie przeszukiwań mogą zaatako- 


wać Cię dwa gliniane golemy. 


15. Mając statuetkę żywiołu powietrza możesz otwo- 
rzyć te drzwi. Zbadaj cały obszar za nimi zabijając 
wszystkie mefity. Znajdziesz butelkę, a w niej dżina. 
Poprosi Cię on o pomoc. Jeśli przyniesiesz mu jego 


ldź po nią. Uwolniony dżin da Ci miecz, który kiedyś 


| należał do Ciebie. 
| 16. Portal na drugi poziom. 


1. Złodziej Yoshimo podzieli się tutaj z Tobą infor- 


| macjami. Możesz go przyłączyć do swojej drużyny 
| (to dobry pomysł, gdyż wkrótce stracisz na pewien 
| czas Imoen]). 


2. W tym pokoju czeka Cię walka z mefitami. Naj- 
pierw zniszcz generatory produkujące potworki (ło te 


| kolorowe klosze), dopiero potem zabij same stworzon- 
| ka. Przeszukaj dokładnie skrzynie, stoły, iłp. Znajdziesz 


trzy następne różdżki. Wychodząc z tego pomiesz- 
czenia wysłuchaj Jaheiry. Wyrażaj się z szacunkiem 
o jej mężu, albo Cię opuści. 

3. Zobaczysz dwie walczące postaci. Niestety mu- 
sisz je zabić. Znajdziesz tutaj ostatnią różdżkę. 

4. Pułapka. 

5. Zatrzymaj się, gdy wejdziesz do tego pomiesz- 
czenia. Atakujące Cię krasnoludy załatw ognistą kulą 
i strzałami. Następnie idąc wzdłuż ściany po lewej 


| powtykaj klucze-różdżki we właściwe kolumny (od- 


| | sposób pułapki. Sprawdź posąg. 

6. Kolejne ciekawe spotkanie. Najpierw zal 
Ubaryl — wampirzycę, potem zajmij się zło- 
dziejami, którzy sami próbowali ją zabić. 

7. Ciekawa postać — Frennedan. Tak napraw- 
dę jest potworem w przebraniu. Otwórz drzwi 
(klucz do nich znajdziesz w jednym ze schow- 
ków), ale powiedz, że nie może iść z Tobą. 

8. Złodzieje. To już ostatnia przeszkoda na 
drodze do wolności. 

9. Wyjście. 
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Promenade Waukeen 


Irenicusa. Zakapturzone postaci zabiorą za- 
równo jego, jak i Imoen. 

2. Cyrk. Czekająca Cię tutaj przygoda jest 
naprawdę interesująca. Nim wejdziesz do 


chłopcem stojącym obok — opowie Ci o swo- 
jej matce. Wejdź do środka. Mała zmiana 
dekoracji — na moście pojawi się dżin. Od- 
powiedź na jego zagadkę brzmi „książę ma 
lat 30, a księżniczka 40”. Wejdź do cyrku. 
W środku spotkasz mnóstwo postaci, z któ- 
rych większość to iluzje, zaś reszta to zamie- 
nieni w potwory widzowie i pracownicy cyrku. 
Powita Cię ogr o imieniu Aeire, który wyjaśni 
Ci co się stało. By jej pomóc musisz znaleźć 
klucz — miecz. Idź w lewo i porozmawiaj z pa- 
jąkiem — to zaczarowana matka Giriana. Nieco 
dalej na północ stoją dwaj wieśniacy. To pot- 


Gdy wróci do swej normalnej postaci, przy- 
łącz ją do drużyny. Skorzystaj z drzwi, przed 
którymi stoi nimfa. Znajdziesz się w owalnym 
pomieszczeniu. Jeśli możesz nie walcz — wszys- 
cy przeciwnicy to iluzje, za zabicie których 
nie dostaniesz punktów doświadczenia. Wejdź 
«| po schodach do góry. Tu czai się sprawca 
całego zamieszania — gnom Kalah. Zabij go 
jak najszybciej (nim on zdąży zabić Quayle'a 
— ojca Aeire, który w tym akurat momencie 
wygląda jak galareta), a cyrk powróci do 
swej normalnej postaci. Gdy z niego wy|- 
dziesz powiedz Girianowi, że jego mama 
jest wolna. 

Później, w trakcie gry, ojciec Aeire wyśle do 
niej wiadomość z prośbą o spotkanie. Do- 
staniesz wówczas nowe zadanie — będziesz 
musiał pomóc przyjaciółce Quayle'a Realis. 


bywa się to automatycznie). Wyłączysz w ten | 


| 8. Karczma. Możesz tu odpocząć. Na pię- 
| trze spotkasz cztery postacie. Ich zabicie da Ci 
| mnóstwo PD, ale jest to naprawdę trudna walka. 
1. Tutaj znajdziesz się, gdy opuścisz siedzibę | 
| giej i bardzo dobrej broni. Jeśli Twój złodziej 
| zna się na kradzieży kieszonkowej będzie tu 
miał szerokie pole do popisu. Najpierw zrób 


jednak „quicksave'a 
środka porozmawiaj z Giranem, małym | 


|. Sklep. Mnóstwo magicznej, bardzo dro- 


1 


5. Wyjście. 


$lumsy 

1. Dom Gaelana Bayle'a. Po rozmowie z nim 
dowiesz się, że aby uwolnić Imoen musisz 
uzbierać 20000 sztuk złota. 

2. Miedziany Diadem. W tej knajpie znaj- 
dziesz mnóstwo zadań do wykonania. 

3. Świątynia, gdzie możesz się leczyć. 

4. Statek łowców niewolników. Jeśli zde- 
cydujesz się z nimi walczyć, lepiej jest się 
tam dostać przez tajne wejście wiodące 
przez knajpę (2). 

5. Targ, który funkcjonuje tylko nocą. 

6. Kula sfer. Czeka Cię tu zadanie, ale by 
je wykonać musisz mieć w drużynie łowcę 
o imieniu Valygar. Znajdziesz go na wzgó- 
rzach Umar. Ukończenie tego zadania po- 
zwoli magowi (jeśli akurat jesteś magiem) 
zdobyć własną magiczną wieżę oraz ucz- 


Miedziany Diadem 


Znajdziesz tutaj zarówno wiele do zrobienia, 
jak również kilka postaci, które mogą się do 
Ciebie przyłączyć. Nie wszystkie zadania mu- 
sisz wykonać. Jedynym kryterium jest suma 


20000 sztuk złota, którą musisz uzbierać, by ; 


uwolnić Imoen. 


1. W północno-zachodniej części gospody 
spotkasz Lethinana. Rozmawiaj z nim o „in- 
nych” rozrywkach tak długo, aż powie Ci 
o sekrelmym pomieszczeniu na tyłach gos- 
pody. Teraz będziesz mógł się udać do cel 
niewolników (2). Po drodze każ złodziejowi 
sprawdzić długi korytarz, którym będziesz 
szedł — odkryjesz tajne pomieszczenie i wejś- 
cie do kanałów, które przyda Ci później. 

2. Cele niewolników. Zostaniesz zaatako- 
wany przez strażników. Zabij ich. Porozma- 
wiaj z Hendakiem i wysłuchaj jego historii. 

3. Mistrz Bestii. Musisz go zabić, by ode- 
brać mu klucz do cel. Gdy go zaatakujesz 
otworzą się drzwi klatek i wyjdą z nich dzikie 
zwierzęta. Walka z nimi może być ciężka. 
Mając klucz uwolnij dzieci-niewolników, a na 
końcu samego Hendaka. Idź za nim (zabi- 
jając ewentualnych strażników) i popatrz 
jak rozprawia się on z Lethinanem. Gdy go 
zabije, sprawdź jego ciało. Zgódź się uwolnić 
resztę niewolników, którzy przetrzymywani są 
na statku. Droga nań wiedzie przez kanały (4). 


„Wejście od strony Miedzianego Diademu. 
Spotkasz tutaj hobgobliny, otiaga, koboldy 
i wielkie robaki. Nic przyjemnego. Po drodze 
musisz zebrać cztery przedmioty. 

2. Dłoń — w kanale ściekowym. 

3. Klejnot — szkielet wiszący na ścianie. 

4. Laska szamana koboldów — zabij szamana. 

5. Buteleczka krwi. Musisz zabić 
wielkiego robaka, którego tu znajdziesz. 

6. W tym pomieszczeniu możesz rozwią- 
zać zagadkę. Mając cztery wymienione wy- 
żej przedmioty musisz nacisnąć cztery rury 
kanalizacyjne w odpowiedniej kolejności. 
Patrząc od lewej jest to: 3, 1, 2, 4. Do- 
staniesz niezły miecz. Potem wróć do Qualla 
(5) i porozmawiaj z nim. 
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7. Wejście na statek niewolników. Czeka- 
ją Cię na nim dwie poważne bitwy i starcie 
z trollami. Pamiętaj, by uwolnić niewolni- 


ków, za których dostaniesz punkty doświad- 
czenia. Po oczyszczeniu całego statku wróć 
do Miedzianego Diademu i powiedz o swoich 
dokonaniach Hendakowi. 


Tuż przy drzwiach w Miedzianym Diade- 
mie spotkasz Korgana, krasnoludzkiego ber- 
serkera, który poszukuje pewnej księgi. Jeśli 
zdecydujesz się mu pomóc (w jego mniemaniu 
to Ty przyłączysz się do niego) czeka Cię wy- 
prawa do dzielnicy cmentarnej. W trakcie 
gry odwiedzisz ją wielokrotnie, na potrzeby 
tej misji wystarczy, że zbadasz tylko niewiel- 
ki jej fragment. 

W jej północno-wschodniej części znaj- 
dziesz budynek z niewielką kopuła (idąc tam 
dwukrotnie będziesz szedł po schodach). Wejdź 
do niego. Znajdziesz się w podziemnym gro- 
bowcu. Jest on bardzo duży, Ty z miejsca, 
w którym jesteś musisz tylko dotrzeć do jego 
południowej części. ldź zatem korytarzem na- 
przód. Skręci on w lewo (uwaga na pułapkę), 
a za chwilę doprowadzi Cię do olbrzymi: 


W Miedzianym Diademie porozmawiaj 
z Nalią. Możesz przyłączyć ją do swojej dru 
żyny ale nie musisz. Wysłuchaj jej opowieść 
1. Obóz Nalii. Jeśli nie ma jej z Tobą znaj 
dziesz ją właśnie tutaj. 
2. Tajne przejście do zamku. 
3. Na dziedzińcu spotkasz psy. Niestety mi 
sisz je zabić, by w zamkowej kuchni zro 
z nich posiłek dla umbrowych kolosów. 


4. Kołowrotek podnoszący zwodzony most. 
Gdy go użyjesz na dziedzińcu pojawią się ry- 


cerze Nalii oraz kilka trolli, które musisz zabić. | 


1. Tutaj trafisz, gdy skorzystasz z tajnego 
przejścia. Korzystaj z umiejętności złodzieja 
gdyż w tym zamku aż roi się od zamaskowa 
nych przejść. 

2. Trolle 

3. Daleson. Może i głupi, ale może dać Ci 
kilka cennych informacji. Nie obrażaj go 
gdyż może ucierpieć Twoja reputacja. 


hali. Zaatakują Cię pająki. By pozbyć się ich 
idź na południe. W centrum kopca zobaczysz 
wejście do groty. Mieszka w niej królowa pa- 
jąków. Zabij ją, a będziesz miał spokój. Na- 
przeciw wejścia do groty jest wejście do gro- 
bowca, o którym wspominał Korgan. Idź tam. 


Egipski grobowiec 


1. Pułapki. W podłodze (oczy, ozdoba na szyję, 


ręce). Czeka Cię też walka z różnego rodza- 


ju truposzami. Miej w pogotowiu kapłana. 


4. Palenisko. Tutaj będziesz mógł stworzyć 


| Miedzianego Diademu. ldź tam. Pozwól Kor- 
| ganowi pogadać z dawnymi druhami, po 


2. Zamaskowane przejście. 
3. Mumie i inne trupy. 

4. Kolejne pułapki. 

5. Sarkofag. Niestety jest pusty (nie licząc 
strażników). Widząc to Korgan wpadnie we 
wściekłość i powie Ci, iż księgę prawdo- 
podobnie ktoś już ma. Jedyna nadzieja w tym, 
że zdołacie dotrzeć do mocodawcy Korgana, 
który zlecił poszukiwania księgi, i tam do- 
paść złodziei. 

Wasza droga poprowadzi teraz do dziel- 
nicy świątyń. W jej północno-wschodnim 
krańcu (tuż przed bramą prowadzącą do 
wyjścia z dzielnicy) jest dom człowieka, który 
wynajął Korgana. Wejdź do środka. Nie- 
stety, ktoś był tu już prze Tobą. Gdy Korgan 
zobaczy ciało swego mocodawcy powie Ci, 
że złodzieje prawdopodobnie są na dachu 


czym bądź bezlitosny. Uważaj tylko na zak- 
lęcia. Nie korzystaj z nich, albo znów poja- 
wią się zakapturzeni magowie. 


| 6. Pokój Lady Delci. Jest wyjątkowo bezczel- 


magiczny Cep bojowy Wieków +3, gdy znaj- | 


dziesz trzy jego części. 


5. W posągu znajdziesz pierwszą część cepa. | 
6. Kilka trolli. Przed walką możesz porozsta- | 


wiać łuczników na balkonach otaczających to 
pomieszczenie. 

7. Toaleta, którą warto przeszukać. 

8. Kuchnia. Tutaj możesz przyrządzić psie mięso. 
9. Wyjście na dziedziniec. 

10. Wejście na drugie piętro. 


1. Zejście na parter. 

2. Biblioteka. Czeka Cię tutaj niezła walka 
z trollami i magiem Yuan-Ti. Gdy będzie już 
po wszystkim przeszukaj półki. Znajdziesz klucz. 
3. Sprawdź kominek (pułapka). Twój złodziej 
powinien też znaleźć zamaskowane drzwi pro- 


wadzące na korytarz. Na jego drugim końcu | 


są kolejne zamaskowane drzwi. 

4. W pokoju znajdziesz kolejne zamaskowa- 
ne drzwi. Uważaj na pułapki. 

5. Bitwa z pojedynczym wojownikiem o imieni 
Glacias. Jest całkiem dobry. Przeszukaj go, 


j znajdziesz kolejną część cepa. 


na, ale radzę w milczeniu znieść wszystkie jej 
zniewagi. Znajdziesz tu kolejne zamaskowa- 
ne drzwi. W pomieszczeniu za nim znajdziesz 
jeszcze jedne drzwi. 

. Galeria. W trzech stojących tu posągach 
znajdziesz wiele skarbów, w tym ostatnią część 
cepa. Problemem są strażnicy — golemy, które 
ożyją, gdy tylko położysz ręce na skarbie. 
Rozwiązanie tego problemu jest proste. Nim 
coś weźmierz sam zaatakuj golemy. Zniszcz 
jednego po drugim. Najlepiej wybierz jed- 
nego wojownika i rzuć na niego wszystkie 


możliwe zaklęcia ochronne, przyspieszenie, 
itp. Gdy on będzie walczył, kapłani / druidzi 
mogą leczyć jego rany. 

8. Schody prowadzące do piwnicy, gdzie 
czeka Cię walka z dowódcą trolli. 


Schody na górę. Przeszukaj to pomieszcze: 
nie. Gdzieś tu ukryty jest magiczny amulet. 
2. Kilka trolli. 

3. Umbrowe kolosy. Jeśli staniesz do otwartej 
| walki z nimi możesz mieć kłopoty, gdyż potra- 


fiq one wprowadzać zamęt w umysłach prze- 
ciwników. Lepiej posłużyć się sposobem ale 
pod warunkiem, że masz przygotowane da- 
nie z psów. Daj je swojemu złodziejowi, który | 
ukryty w cieniu musi dostać się tutaj (4). 
4. W tym miejscu znajduje się swego rodzaju | 


a Wichrowych Włóczni 


Wszystko zaczyna się w Miedzianym | 
Diademie. W pobliżu baru znajdziesz lorda | 
Jeirdana. Porozmawiaj z nim, przyjmij jego | 
propozycję i udaj się do Wzgórz Wichrowych 
Włóczni. 

1. Gdy tylko się tutaj pojawisz zostaniesz 
zaatakowany przez potwory. Nie masz wy| 
ścia, zabij je. Zauważ, że każdy zabity za- 
mieni się w człowieka. Ludzie Ci byli 


nami, których poddano działaniom czarów. 

2. Dom Garrena Wichrowej Włóczni. Od 
niego dowiesz się, iż lord Jeirdan jest oszustem. | 
Odpocznij. Potem będziesz musiał stoczyć | 
walkę z bandytami pracującymi dla Jeirdana. | 
Porwą oni córkę Garrena. Musisz ja uwolnić. | 

3. Gaj leśnych driad, Daj im żołędzie, które | 
znalazłeś w lochach Irenicusa na początku gry. 
4. Wejście do podziemi. 


Poziom 1 
Pierwszy poziom podziemi jest bardzo | 
prosty. Czeka Cię tu spotkanie z orkami oraz | 
z magiem pilnującym drzwi prowadzących 
niżej. Musisz też uważać na wampiryczne 
mgły (mogą obniżyć poziom doświadczenia) 
pilnujące jeziorka, w którym znajdziesz ma- 
giczny amulet ochronny. 
Poziom 2 
1. Pułapka. Orkowie ukryci za kratami bę- 
dą strzelać do Ciebie z łuków. By się do nich I 


jadalnia umbrowych kolosów. Wystarczy wło- 
żyć tam mięso (klikasz na zaznaczony nie- 
bieski obszar i gdy pokaże się okienko wy- 
miany przedmiotów przełóż garnek z mię- 
sem). Natychmiast uciekaj korytarzem rów- 
noległym do tego, którym przyszedłeś, gdyż 
kolosy od razu tu przebiegną. 
5. Szef trolli. Ma on ze sobą dwóch wyroś- 
niętych towarzyszy. Walka z nimi może być 
trudna ale odpowiednio przygotowani wo- 
jownicy, wspomagani przez na przykład 
strzały kwasowe powinni dać sobie radę już 
przy pierwszym podejściu. 

Po walce, jeśli jesteś wojownikiem, Nalia 
zaproponuje Ci władanie w jej imieniu za- 
równo zamkiem, jak i otaczającymi go zie- 


| miami. Masz gdzie spać, jak również źródło 


stałego dochodu. 


dostać musisz otworzyć zamaskowane drzwi. 

2. Mnóstwo wampirów. Walka z nimi jest 
dość ciężka, gdyż mogą one obniżyć pozio- 
my doświadczenia, oraz przejąć kontrolę 
nad Twoimi postaciami. Przeszukaj całe po- 
mieszczenie. 


3. Zabij ducha i znajdź klucz (pod deskqj. 


4. Samia. Poprosi Cię ona o pomoc. Zgódź 
się. Pierwsze drzwi na prawo prowadzą do 
obszaru, gdzie będziesz musiał znaleźć sześciu 
dżinów. Każdy z nich będzie atakował ognis- 
tymi kulami. Najlepiej wyznacz dwóch wo- 
jowników, rzuć na nich zaklęcia ochronne 
przed ogniem i przyspieszenie i zacznij za- 
bijać je po kolei. Każdy będzie miał przy so- 
bie kawałek maski. Złożona, pozwoli Ci ona 
dostrzec ostatniego, niewidzialnego (5) straż 
nika. Przed walką z nim również zabezpiecz 
się przed ogniem. 

5. Ognisty, niewidzialny (bez maski) strażnik 
królewskiego grobu. 

6. Królewski skarb. Gdy go weźmiesz zosta- 
niesz zaatakowany przez Samię i jej trzech 
towarzyszy. Uwaga, ta walka jest wyjątkowo 
trudna. 

7. Zaczerpnij wodę ze studni. Znajdziesz 
magiczny hełm. Zostaniesz też zaatakowany 
przez żywioł powietrza. Nie przestrasz się 
żelaznego golema. Zajmiesz się nim później. 
8. Czterej fałszywi paladyni. Nie wchodź do 
pomieszczenia, do którego będą próbowali 


Cię wciągnąć. Zamienią się w wilkołaki. 
9. Magiczny róg ukryty w szafie. 

10. W tej jaskini jest zamaskowane przejś- 
cie. 

11. Adamantytowy golem. Jest odporny na 
magię i potrafi jednorazowo zadać prawie 
40 ran. By go zranić musisz mieć broń na 
+3. Mojego najlepszego wojownika obrzu- 
ciłem zaklęciami ochronnymi, wzmocniłem 
jego siły do 22, przyspieszyłem, itp. On jeden 
atakował kapłani i druidzi leczyli zaś jego 
rany. Po walce zbadaj ściany. Znajdziesz 
niezwykle cenny łuk. 

12. Kilka golemów i innego paskudztwa. Po 
walce z adamantytowym golemem to fraszka. 
13. Tazok i dowódca orków. Walka z nimi 
będzie ciężka ale dasz radę. W tym 
pomieszczeniu znajdziesz też córkę 
Garrena. Niestety jest uwięziona. By ją 
uwolnić udaj się piętro wyżej i porozmawiaj 
z Firkraagiem w taki sposób, by nie WsSZCZy- 
nać walki. Wyśle on wówczas na dół swego 
sługę Konstera. Zabij go, zabierz klucz i uwol- 
nij więźnia. Co się tyczy samego Firkraaga, 
na tym etapie gry jest on w zasadzie poza 
Twoim zasięgiem. Wróć do Garrena i po- 
wiedz mu o wszystkim. 


Umar 


Podróżując pomiędzy Athkatlą, a Wzgó- 
rzami Wichrowych Włóczni spotkasz na swej 
drodze Delona, małego chłopca, który powie 
Ci o kłopotach jego wioski, w której ocl pew- 
nego czasu giną ludzie. Porozmawiaj z nim, a 
na Twojej mapie pojawią się wzgórza Umar. 
Gdy tylko tam dotrzesz trafisz na zgromadze- 
nie mieszkańców wioski. 


1. Dom burmistrza Imnesvale. Wejdź do środka 
i porozmawiaj z nim, a dowiesz się, iż podej- 
rzewa ogry, które spotkasz tutaj (5). 

2. Porozmawiaj z tym smutnym mężczyzną, 
który tu stoi. Dowiesz się, że ojciec jego na- 
rzeczonej nie chce go zaakceptować. Wejdź 
do budynku, przed którym słoi i porozma- 
wiaj z Jermienem (to ów ojciec). Powie Ci, że 
do ukończenia jego golema potrzebuje już 
tylko krwi mimica, (które znajdziesz tutaj 6). 
Gdy mu ją dostarczysz, golem ożyje, ale za- 
atakuje swego stwórcę. Pomóż go unieszko- 
dliwić. 
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3. Chłop, który poinformuje Cię o tajemniczej | 


kurze. 
4. Właściciele owej kury. Kup ją, a zdobę- 
dziesz całkiem wartościowy skarb. 
5. Ogry. Pogadaj z ich przywódcą Madul- 
m, a dowiesz się, że są dezerterami. To nie 
oni napadają na wioskę. Zaproponują Ci rolę 
posłańca. Wróć do burmistrza, opowiedz 
o wszystkim, po czym jeszcze raz wróć do 
ogrów. 
6. Jaskinia. Ta wielka skrzynia, którą tu znaj 
dziesz to mimic. Zabij go i weź jego krew. 
7. Dom, w którym ukrywa się Valygar. Jego 
obecność w Twojej drużynie jest obowiąz- 
kowa, jeśli chcesz wziąć udział w przygodzie 
dotyczącej kuli słer znajdującej się w slum- 
sach. Na drodze prowadzącej do tego domu 
spytasz łowcę. Spyłta Cię, czy jesteś od czaro- 
dziejów. Odpowiedz, że nie. 
8. Dom miejscowej, zaginionej, łowczy! 
Przeszukaj go. Na stole znajdziesz jej pa- 
miętnik oraz notatkę w sypialni. Dzięki nim 
na Twojej mapie pojawi się nowe miejsce — 
zrujnowana świątynia. Udaj się tam. 


Pojawisz się przy zachodnim krańcu ma- 
py. Musisz przedrzeć się przez las (walcząc z 


wilkami) do świątyni położonej w północno- ; 


(topoty Targowa 


gowa — atakowanego przez zwierzęta. 


Gdy dotrzesz do miasta, wpadniesz w sam | 
środek walki. Pomóż zabić dzikie zwierzęta | 


i udaj się do domu burmistrza. 


wschodnim krańcu mapy. Nim wejdziesz do | 
podziemi uruchom znajdujący się obok ka- | 
| przed smokiem pilnującym poziomu 2. 

| 9. Przejście przez to pomieszczenie możliwe 


mień, który rozświetli mroki nocy. 
Świątynia - Poziom 1 


1. Strażnicy. Gdy ich pokonasz przeszukaj | 
| AMAUNATOR 
2. Uwięziona łowczyni Mazzy. Wypuść ją z | 
celi. Klucz ma strażnik, który zaatakuje Cię, | 
gdy zbliżysz się do celi. Może się ona do 


pomieszczenie i zabierz szkielet dziecka. 


Ciebie przyłączyć. 


właściwa kolejność odpowiedzi. 


I. Pomodlę się do Światła. 


II. Podniosę Świętą Księgę wysoko w górę, | 


żeby Słońce mogło ją pobłogosławić. 
lll. Oddam się medytacjom nad chwałą 
Światła pokonującego Mrok. 


1. Zaśpiewam hymn ku czci Amavnatora. 

II. Wzniosę ręce do Światła. 

Ill. Rozraduję się z powodu zwycięstwa 
Światła 


1. Wyrecyłuję Doktryny Wiary. 

Il. Podniosę me dzieci wysoko w górę, żeby 
mogły zobaczyć Słońce. 

Ill. Zapłaczę, kiedy będę patrzył, jak Słońce 
ustępuje miejsca nocy. 


4, Klejnot słońca. Weź go, ale uważaj, gdyż 
teren dookoła statuy, gdzie się znajduje, co 
jakiś czas palony jest słupem ognia. 

5. Most. Walka na nim jest dość ciężka, gdyż 
zaatakowany zostaniesz z przodu i z tyłu. 

6. Podłoga w tym pokoju pali ogniem. Sprawdź 
skrytkę w ścianie, ale uważaj na pułapkę. 

7. Mnóstwo umarłych (w tym kościane golemy) 
plus kolejna skrytka. 


| 1. Dom burmistrza Logana. Porozmawiaj z nim, | 
| jak również zamień słówko z kobietą stojącą | 
| w hallu. Dowiesz się, iż od pewnego czasu | 

W Athkatli, przy bramach miasta spot- | 
kasz człowieka (przy wozie) o imieniu Flydian, | 
który powie Ci o kłopotach jego miasta — Tar- | 


miasto atakowane jest przez zwierzęta, a ob- 
winiani za to są druidzi. Jeden z nich, Cernd 


został złapany i znajduje się w więzieniu. ldź | 
| znim porozmawiać (schodami w dół). Od niego | 
dowiesz się wszystkich szczegółów. Możesz | 
przyłączyć go do drużyny ale nie musisz. Wska- | 
| że Ci on na mapie drogę do gaju druidów, | 
| gdzie będziesz mógł rozwiązać problem dzi- 

| Ciebie matka Tirisa i poprosi Cię o pomoc. 
2. Namiot dżinów. Gdy uporasz się z dzikimi | 
zwierzętami burmistrz powie Ci o dżinach | 
wstrzymujących handel. ldź do nich, a dowiesz | 
się, że poszukują kobiety o imieniu Adratha. | 


kich zwierząt. 


Znajdziesz ją w gaju druidów. Przynieś dż. 
nom jej głowę, a opuszczą oni miasto. 
3. Domy rodzin Lurraxol i Alibakkan. Gdy 


i uporasz się z dzikimi zwierzętami, przedsta- 
| wiciele tych rodzin podejdą Do Ciebie w trak- 
| cie ceremonii na Twoją cześć (w domu bur- | 


8. Rycerze Amaunatora. Daj im szkielet 
dziecka. Ożyje ono i da Ci kamień chroniący 


jest tylko po literach tworzących słowo 
10. Cień. Wypuść go na wolność, po czym 


przeszukaj jego celę. W rogu znajdziesz ko- 
lejną część amuletu. W pomieszczeniu obok 


| jest posąg. Jego również przeszukaj. 
3. Statua. W jej posiadaniu jest pierwsza z | 
trzech części amuletu otwierającego dostęp | 
do Władcy Cieni. By ją zdobyć musisz odpo- | 
wiedzieć na trzy sekwencje pytań. Oto | 


11. Drzwi na poziom 2. 
Świątynia — Poziom 2 

Jeśli masz kamień chroniący Cię przed 
smokiem, jesteś bezpieczny. 


Świątynia — Poziom 3 
Jest to ołtarz Władcy Cieni. Najpierw mu- 
sisz zniszczyć sam ołtarz, a dopiero później 
jego właściciela. Gdy go pokonasz wróć do 
Imnesvale i spotkaj się z burmistrzem. Dosta- 
niesz sowitłą nagrodę. 
Jeśli jesteś łowcą, burmistrz zaproponuje 
Ci posadę. Zgódź się. Możesz później tu wró- 
cić, by wykonać jeszcze jedno zadanie. Cho- 
dzi o ludzi wycinających drzewa. Udaj się do 
lasu otaczającego zrujnowaną świątynię. 
W południowej części spotkasz możnowładcę 
poszukującego rodzinnego skarbu. Znajdź go 
la niego — jest w ruinach w południowo wscho- 


 dniej części mapy. 


mistrza) i poproszą o pomoc. Nie ważne, dla 
której z rodzin postanowisz pracować, gdyż 
i tak to co znajdziesz w miejscowej krypcie 
(4) powinieneś oddać Loganowi, co pozwoli 
uniknąć rozlewu krwi. 

4. Miejscowa krypta. Kilka szkieletów plus 
rodzinna pamiątka, którą powinieneś dać 
Loganowi. 

5. Zbiegłego Rejieka (patrz Morderstwa w 
dzielnicy doków) złapiesz właśnie tutaj. Gdy 
tylko przybędziesz do miasta podejdzie do 


Znajdziesz go w domu na północ od siedziby 
burmistrza przy centralnym placu miasta. Po- 
rozmawiaj z nim. Następnie udaj się do po- 
łudniowo-zachodniej bramy miasta. Spotkasz 
tam człowieka, który zaoferuje Ci pomoc. Za 
jego radą idź do pomarańczowych namiotów 
przy południowo wschodniej bramie miasta. 
Tam rozegra się dziwna sytuacja. Cokolwiek 
usłyszysz, nie atakuj leżącego człowieka — to 
Raissa, dziewczyna Trissa. Zamiast niej 


| walczyć z trollami, to po ich zabiciu 


zaatakują Ciebie. Jednym słowem, zabij 


| wszystko co się rusza. 
| 4. Dom Adrathy. Ma niezłą kolekcję magicz- 


zajmij się swoimi rozmówcami. Po walce | 
musisz jeszcze tylko rzucić na Raissę zaklęcie j 
„przywrócenie” (jeśli go nie masz, możesz je | 
kupić w świątyni na zachód od domu bur- | 


mistrza). 


Tutaj rozwiążesz problem Targowa. 
1. Spotkasz druida, który wyjaśni Ci sytu- 
ację. Wszystkie inne postacie, które spotkasz 
na swej drodze są wrogami. 
2. Dom trolli. W środku spotkasz kilka trolli, 
oraz znajdziesz skarb (szukaj w kościach). 
3. Druidzi i wojownicy. Nawet jeśli będą | 


Wcześniej, czy później do Aerie przybędzie ; 
posłaniec od jej ojca. Udaj się do niego do cyr- | 
ku, a tam dowiesz się, iż jego przyjaciółka Raelis 
potrzebuje pomocy. Znajdziesz ją w teatrze 
mieszczącym się w piwnicy baru o nazwie Pięć 
Dzbanów w dzielnicy mostów. Łatwo znaleźć 
ten budynek, gdyż tuż obok stoi Róża Pąsowa 
(patrz morderstwa w dzielnicy mostów) 

Dowiesz się, iż potrzebuje ona pewnego 
magicznego kamienia. Szuka też przyjaciela 
o imieniu Haer'dalis. Będziesz musiał udać 
się do dzielnicy świątyń i zejść pod ziemię 
(na chodniku zobaczysz klapę, wystarczy ją 
otworzyć). W kanałach, idąc północnym ko- 
rytarzem powinieneś odkryć dwoje zamasko- 
wanych drzwi. Jedne prowadzą do swego 
rodzaju laboratorium. 


laboratorium Matketh 


1. Sporo umbrowych kolosów. 
2. Miejsca do przebadania 


3. Haer'dalis. Nie możesz z nim rozmawiać do- | 


póki nie wykonasz kilku zadań dla Marketha. j 
4. Marketh. Poprosi Cię on o odnalezienie i 


nych napojów na sprzedaż. W istocie jest 
Rakshasą. Zabij ją (i jej dwóch strażników), 
a głowę zanieś dżinom w Targowie. 
5. Tutaj będziesz miał możliwość przyłącze- 
nia do drużyny Cernda (chyba, że już jest 
obecny). Obecność druida jest konieczna po- 
nieważ w końcowej bitwie tylko on / ona może 
rzucić wyzwanie przywódczyni druidów cielna. 
Strażnicy kręgu: wojownik i dwóch drui- 
dów. Walka z nimi może być dość ciężka. 
7. Wewnętrzny krąg. Druid, którego masz 
w drużynie będzie musiał się tutaj zmierzyć 
z Faldorn. Przed walką rzuć na swojego czło- 


| wieka wszystkie możliwe czary ochronne, 
| gdyż później nie będziesz miał takiej możli- 


wości | a przynajmniej będzie to dość trudne). 
W zasadzie najprościej wygrać pojedynek przy- 
zywając do pomocy zwierzęta. Gdy poko- 
nasz Faldorn (jeśli tylko główna postać dru- 
żyny jest druidem), będziesz mógł objąć wła- 
dzę nad gajem. Warunek jest jeden — trzeba 
osiągnąć 14 poziom doświadczenia. 


swojego chowańca, który uciekł do kanałów 
z jego magicznym lustrem. Znajdziesz go 
w południowej części. Gdy dasz Markethowi 
lustro, ten zwróci wolność Haer'dalisowi. Przy- 
łącz go do drużyny. 

5. Klejnot Haer'dalisa. Gdy dasz go Realis ta 
opowie Ci ciekawą historię. Otworzy portal do 
innego planu. Będziesz mógł jej pomóc w za- 
biciu kilku bestii, po czym sprawy przybiorą 
niekorzystny obrót. Realis i cała jej trupa zo- 
słaną porwani. Jeśli chcesz ich ratować wskakuj 
do portalu za nimi. 


Uważaj na pulsujące w podłodze otwory 
- przenoszą do odizolowanych części więzienia, 
gdzie w pojedynkę można mieć spore problemy. 
1. Tutaj dowiesz się szczegółów o miejscu, 
w którym się znalazłeś. Po walce porozmawiaj 


| zwięźniem o imieniu Taggeł. Powie Ci, że naj- 


lepiej będzie zlikwidować Pana Niewolników, 


* a dopiero potem zająć się Strażnikiem. Idź 


na wschód. 


W trakcie jednej ze swoich wypraw poza 
miasto natkniesz się na bandę atakującą pew- 
nego człowieka. Uratuj go. Ma na imię Ren- 
field i jest otruty. Jedyny sposób, by ocalić 
mu życie to zanieść go do jego przyjaciela 
Rylocka w dokach. Znajdziesz go stojącego 
przed pomarańczowym budynkiem w połud- 
niowo zachodnim krańcu mapy. Dostaniesz 
nagrodę, jak również będziesz mógł później 
wziąć udział w kilku kolejnych przygodach. 


zza 


Tamże spotkasz swojego dawnego zna- 
jomego Xzara, który poprosi Cię o pomoc 
w ustaleniu co stało się z jego przyjacielem 
Montaronem. Kilka dni wcześniej wszedł on 
do budynku Harfiarzy i od tej pory nie dawał 
znaku życia. 

By wykonać to zadanie musisz znów po- 
rozmawiać z Rylockiem. Pozwoli Ci wejść do 
środka pod warunkiem wykonania jednego 
zadania — będziesz musiał zabić Prebek 
i jego przyjaciół (dom pośrodku dzielnicy). 
Gdy to zrobisz wejdź do budynku Harfiarzy. 
Najpierw zbadaj pokoje po prawej. Między 
innymi znajdziesz amulet Harfiarzy. Załóż 
go i idź na górę. Porozmawiaj z duchami 
Harfiarzy. W pokoju po prawej jest klatka 
z ptakami. Wejdź do niej i weź jednego 
znich. Wróć do Xzara i zobacz co się stanie. 

Jaheira powie Ci, że musi Cię opuścić 
na kilka dni. Potem wróci i poprosi Cię, byś 
jeszcze raz udał się z nią do Harfiarzy. Te- 
raz zrobi się interesująco. Będą Cię chcieli 
uwolnić, ale Jaheira opowie się po Twojej 
stronie. Walka może być ciężka. Od tego 
momentu co jakiś czas (kilka dni / tygodni) 
atakowany będziesz przez Harfiarzy aż spot- 
kasz się z samym przywódcą organizacji. 
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2. Bitwa. Przygotuj się. 

3. Pan niewolników. Zabij go, a przedmiot 
umożliwiający mu kontrolę niewolników 
zniszcz w ogniu (1). 


4. Strażnik. Gdy niewolnicy odzyskają wol- 
ność rozpocznie się tutaj niezła bitwa. 


Nawet osłabiony Strażnik będzie jednak | 
bardzo groźnym przeciwnikiem. Po walce | 


Gdy tylko wejdziesz do dzielnicy mostów, 
Aegisfield poinformuje Cię o morderstwach, 
które miały tu ostatnio miejsce. 


1. By rozwikłać zagadkę udaj się najpierw 
do Rampaha i kup od niego egzotyczną 
skórę (gdy ją zidentyfikujesz okaże się, że to 
skóra człowieka]. 

2. Róża Pąsowa. Daj jej skórę do obejrze- 
nia, a następnie pogadaj z Delem (stoi obok), 
by dostać kawałek kory i jagody. Jedno i dru- 
gie pokaż Róży. 

3. ldź do Rejieka — garbarza. Zacznie on 
uciekać. Biegnij za nim do piwnicy. Zatrzymaj 


Przebywając w dzielnicy świątyń możesz 
być świadkiem wiecu zorganizowanego przez 
kapłana bezokiego bóstwa (1). Ta nowa reli- 
gia wymaga, by jej czciciele wykuwali sobie 
oczy. Interesują się nią też kapłani innych 
świątyń. Jeden z nich, służący Helmowi naj- 
wyższy kapłan Oisig zaproponuje Ci społ- 
kanie u siebie w świątyni (2). Poprosi Cię byś 
zbadał i zniszczył kult. By odnaleźć jego wyz- 
nawców będziesz musiał zejść do kanałów (3). 


| zabierz klucz do celi. Zbadaj też cały 
| obszar. W południowo zachodniej części 
platformy powinieneś znaleźć skrytkę w po” 
dłodze, a w niej bardzo wartościowy przed- 
miot (nie sprzedawaj go!). 

5. Cela, w której trzymani są więźniowie. 
Raelis będzie miała jeszcze dość sił, by ot- 
worzyć Ci przejście do Twojego świata. 


j się i najpierw rozmontuj wszystkie pułapki, 
| od których tutaj się roi. Zajrzyj pod prawe 
| łóżko i przeszukaj wszystkie szafki. Teraz 
zejdź niżej, Czeka Cię dość trudna walka. 
Niestety główni winowajcy uciekną. Weź część 
łuku, po czym wróć do Aegisfielda. 

4. Teatr Pięć Dzbanów. 

5. Po drodze zbadaj ten dom. Na drugim 
piętrze znajdziesz bardzo magiczny róg, któ- 
rego działanie dodatkowo można wzmocnić 
" magicznym kamieniem. 


; Tam odnajdziesz Keldorna, który przyłączy | | 


się do Ciebie, jeśli chcesz. Wejście do świą- 


tyni bezokiego bóstwa znajduje się w pół: | 


nocno zachodnim krańcu kanałów (wcześniej 
nie mogłeś z niego skorzystać). 


| Świątynia bezokiego kogu i 


| 1. Pułapka. Gdy będziesz przechodził przez 

| to pomieszczenie otworzą się nisze w ścianach 

| i zaatakują Cię mefity. 

| 2. Kilku umarłych. 

| 8. Kolejna pułapka. Gdy tu wejdziesz drzwi 

| zamkną się i pokój wypełni się trującym ga- 

| zem. Zaałakuje Cię też wampiryczna mgła. 

| by się z niego wydostać przekręć zawór znaj- 
dujący się pośrodku pomieszczenia. 

|a. Kapłan kuliu. Porozmawiaj z nim i powiedz, 

m ; 

| że chcesz się przyłączyć ale bez wykuwania 

| oczu. Dowiesz się, że to możliwe ale musisz 

| wykonać jedno zadanie. Masz odnaleźć 

i połowę różdżki — potężnego artefaktu — znaj- 

| dującą się gdzieś w podziemiach. Dostaniesz 

i klucz. 


Udaj się nocą do dzielnicy cmentarnej. 
Wcześniej spotkałeś się już z pewnością 
z kobietą o imieniu Valen, która zapropono- 
wała Ci wizytę u swojej pani - Bodhi. Teraz, 
nocą, będzie ona na Ciebie czekać. Jeśli jes- 
teś złym człowiekiem, oferta, jaką Ci zapropo- 
nuje może przypaść Ci do gustu (szczegóły 
w następnej części). Zażąda od Ciebie tylko 
15000 sztuk złota za uwolnienie Imoen. Nie 
warto jednak byś się na to godził, gdyż Ga- 
elan uczyni w międzyczasie to samo. 

1. Gdzieś tutaj spotkasz ducha małego chłop- 
czyka. Powie Ci, że nie zaśnie bez swojego 
pluszowego misia. By go odzyskać musisz 
tylko udać się do Miedzianego Diademu 
i w jednym z pokoi na piętrze odnaleźć Llynis. 
Odbierz mu misia i oddaj go chłopcu. 

2. Grób człowieka pogrzebanego żywcem. 
Porozmawiaj z nim, a dowiesz się, iż w całą 
sprawę może być zamieszany grabarz. 

3. Grabarz. Gdy go przyciśniesz puści 
farbę. Musisz teraz udać się do dzielnicy 
mostów i odnaleźć człowieka w czerwonych 
szałach o imieniu Am-si. (stoi na południe 
od pracowni garbarza). Zacznij z nim roz- 
mowę. Po chwili ucieknie do budynku obok. 
Wejdź za nim. Zobacz jak jego towarzysze 
zabijają go, po czym sami uciekają. Wbieg- 
nij na piętro i uwolnij przetczymywaną tam 
kobietę (jeśli ukończyłeś przygodę na zam- 
ku Nalii z pewnością ją poznasz). Teraz 
szybko biegnij z powrotem na dół. Przed 
budynkiem powinieneś dorwać porywaczy. 
Możesz ich zabić, a nagrodą za to będą 
bardzo fajne magiczne buty. 


5. Zamaskowane drzwi, do których pasuje 
klucz. 
| 6. Sassar. Był kiedyś najwyższym kapłanem 
| kultu, ale przejrzał na oczy i zobaczył 
| tkwiące w nim zło. Powie Ci abyś nie odda- 
wał połowy różdżki, którą odnajdziesz. W tym 
pomieszczeniu znajduje się też trumna, w któ- 
rej śpi lisz — na razie go nie ruszaj. Gdy zdo- 
będziesz już połowę różdżki Sassar poda Ci 
| sekretne hasło dla Tada. 


7. Zejście do podziemi. j 
8. Tad. Wskaże Ci drogę do legowiska bez- | 
okiego boga wiodącą przez miasto zmarłych, 
jeśli podasz mu hasło otrzymane od Sassara. 
9. Tędy wrócisz z legowiska bezokiego bo- 
ga. Nim wrócisz zameldować o swoich do- 
konaniach do świątyni Helma jeszcze raz | 
udaj się do przedsionka świątyni (4) i zabij | 
oszalałych kapłanów. i 


Zapomniana świątynia 


1. Jeśli dotkniesz twarzy tego posągu zaałta- 
kują Cię pająki i duch. W samym środku 
znajduje się skrytka, do której warto zajrzec 
2. Strażnicy. Kilku Yuan Ti. 

3. Most. By go przejść będziesz musiał 
odpowiedzieć na trzy pytania. Poprawne od- 
powiedzi brzmią: 

- życie 

- czas 

- obecny krok 

4. Zaraz za mostem czeka Cię spotkanie z be- 
holderem (zwanym w BG2 obserwatorem] 
i jego dwoma mniejszymi towarzyszami. Walka | 
z nim nie powinna być trudna, gdyż nie prze- | 
kracza on mostu. Wystarczy rzucić kilka ogni- | 
stych kul (w taki sposób, by rzucający mag nie | 
widział potwora, gdyż ten skorzysta wówczas | 
ze swojego zaklęcia dezintegracji]. Na schodach 
prowadzących w górę czai się tez kilka biesów | 
cienia ale z nimi nie powinieneś mieć problemu. 


I do niego i rzuć jakieś zaklęcie leczące rany. 


Potwór zniknie, a na jego miejscu pojawi się 
awatar. Od niego dowiesz się wszystkich 


/ szczegółów. Później, gdyż już zdobędziesz 
' drugą połowę różdżki w legowisku boga, 
a jego samego zabijesz, wróć tu i oddaj róż- 


dżkę. Pamiętaj jednak, że aby awatar się 
pojawił będziesz musiał zachęcić zakażonych 
do wyznania wiary. 


To miejsce jest dość zabawne. Znajdziesz 
tu mnóstwo umarłych (mumie, zombie, koś- 
ciany golem), a w wielkim domu pośrodku 
(1) burmistrza. Rozmowa z nim jest dość cie- 
kawa i aż szkoda, że będziesz musiał go 
zabić. Przeszukaj cały obszar. Wejście do 


. legowiska boga jest tutaj (2). 


| legowisko kezokiego bogu 


Tutaj znajdziesz się, gdy wkroczysz od 

strony miasta umarłych. 
2. Mnóstwo kapłanów i magów. Walka z nimi 
jest bardzo prosta — wystarczy raz za razem 
rzucić kilka ognistych kul (ale tak, by ich sa 
mych nie widzieć) 

W tej jamie znajduje się druga połówka 
różdżki. Gdy je połączysz tu obok (4) pojawi 
się obserwator. Użyj na nim różdżki (ma tylko 
jeden ładunek), a następnie dobij. 


| 5. Wyjście. 


5. Świątynia pilnowana przez zakażonych. 
Rozmowa z nim na razie nie ma sensu. 
Wejdź do świątyni. Jest w niej potwór, któ- 
rego nie można zabić. Zamiast tego podejdź | 


Rozwiązanie wszystkich powyższych zadań | 
z pewnością da Ci wymaganą przez Gaelana 
Bayle'a kwotę potrzebną na zdobycie infor- 
macji o Imoen. W trakcie gry począłkowa suma ; 


| Gdy już zabijesz boga możesz zbadać cały 
| obszar, aczkolwiek jest to niebezpieczne 
| z uwagi na kręcących się tutaj obserwatorów. 


Koniec. 


20000 sztuk złota spadnie zresztą do 15000. 
Udaj się zatem do złodzieja, daj mu pienią- 
dze i w ten sposób zakończ rozdział 2. 
Kolejna część przygód już za miesiąc. 


„ Nawet najodważniejsi i najbardziej doświadczeni 

gracze często robią „sejwa”. 

2. Najważniejszy jest zwiad, który pozwoli Ci uniknąć 
przykrych niespodzianek. Wybierz jedną postać, 
najlepiej złodzieja i regularnie sprawdzaj co czai się 
za rogiem. W BG 2 zaczynósz grę mając postacie na 
dość wysokim poziomie doświadczenia tak więc skry- 
cie się w cieniu i wyszukiwanie pułapek nie powinno 
być dla niego problemem. 

3. Dobrq strategią, która sprawdza się w większości 
bitew, jest rozpoznanie walką. Wybrana postać wpada 
do pomieszczenia, gdzie czci się główny przeciwnik 
po czym, gdy zacznie on atakować, cofa się do miejs- 
cu, gdzie czeka przygotowana drużyna. Dobrze jest 
zastawić też wcześniej pułapki w miejscach, przez które 
przeciwnik musi przejść, by Cię dostać (ekspertem w tej 
dziedzinie jest Voshimo). Można też otworzyć drzwi 
do pomieszczenia, w którym wiadomo że czai się 
jakiś przeciwnik, wrzucić do środka na przykład 
zabójczą chmurę i zamknąć drzwi. Proste i skuteczne. 

4. Często spotkasz na swej drodze postaci, które rzucają 
na siebie różne czary ochronne. Jeśli stwierdzisz, że nie 
możesz ich zneutralizować może warto zastanowić się 
nad przeczekaniem całej sytuacji w ukryciu gdzieś za 
rogiem. Żadne zaklęcie nie trwa wiecznie. 

5. Dobry sposób na bitwy z magami (wszelkiego rodza- 
ju). Rzuć na swoich wojowników zaklęcie Cisza 3 Metry 
(czasami czar może nie chwycić, więc powtórz ope- 
rację). W chwili gdy wojownicy zaczną atakować prze- 
ciwnika, ten znajdzie się w zasięgu oddziaływaia za- 
klęcia i sam nie będzie mógł czarować. 

6. Chroń swoich magów, gdyż to oni właśnie, jako 
najsłabsi w drużynie, są najczęściej głównym celem 
utaków. Możesz też wyczarować sobie różnych ma- 
gicznych pomocników i z ich pomocą odciągnąć uwagę 
Wroga od członków drużyny. 

7. Choć większość problemów rozwiązuje się siłą, zawsze 
nojpierw pytaj, a dopiero potem chwytaj za miecz. Jak 
zwykle w rolplejach za sprawy załatwione dyploma- 
cją otrzymasz więcej punktów niż za czystą walkę, 

8. Korzystaj z tego co mosz. Używaj eliksirów, o 
których zazwyczaj zapomina się w ogniu walki. 
Znajdziesz ich bardzo dużo i na pewno starczy (i na 
najważniejsze bitwy. 

9. Nie upychaj przedmiotów w swoim plecaku tylko 
trzymaj je tam, gdzie się należą, Eliksiry „przy pasie”, 

jerścienie na palcach, strzały w kołczanie. W trakcie 

swojej przygody znajdziesz też sakiewki na biżuterię 
oraz tuby, w których można przechowywać zwoje. 

10. Dokładnie sprawdzaj ciała przeciwników, oraz 

pomieszczenia, w których się znajdowali. Gdy Twój 

złodziej / bard nauczy się dobrze kraść, nie wahaj się 
skorzystać i z tego sposobu. 

11. Jeśli stwierdzasz, że Twoja ulubiona różdżka ma już 

niewiele ładunków, sprzedaj ją w sklepie, a potem 

ukradnij lub odkup. 

12. Ilość czarów, jakie magowie mogą zapisać w swojej 
księdze czarów ograniczona jest ich poziomem 
inteligencji. Jeśli chcesz znać ich więcej napij się elik- 
siru geniuszu. Włedy zapisz wszystkie zaklęcia, jakie 

masz zgromadzone. Gdy Twoja inteligencja spadnie 

do normalnego poziomu, będziesz znał mnóstwo 
zaklęć. 
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Piotr Bilski "Alien" 


zwarta część cyklu jest nieco trudniejsza i bardziej złożona od poprzed- 


niczki, zawiera również większą liczbę misji. Ponieważ MechWarrior 4 
wymaga większej uwagi i zdolności taktycznych, przedstawiam 


| zarówno szereg porad ogólnych, jak i opis tych misji, które sprawiły mi 


| największy kłopot. Grę ukończył 


em na poziomie veteran, tego też poziomu | 


| dotyczą uwagi, jednak, z uwzględnieniem niewielkich zmian, można je rów-- 


| nież zastosować do każdego stopnia trudności. 


Najtrudniejsz 


| Cel: Zniszczyć wszystkie wykryte mechy wroga. | Gd: Przejąć kontrolę nad bazą wroga i obronić ją. 


| Opis: Problemem są tu maszyny wroga, które są 
| nowocześniejsze i liczniejsze od Twoich. Otrzymu- 
jesz do pomocy jednego skrzydłowego i musisz 


oczyścić cztery punkty nawigacyjne. Lokacja ozna- | 
czona literą A jest ostatnia w kolejce, powinieneś jed- 


| nak od niej zacząć, tutaj bowiem czeka Cię naj- 


| cięższa przeprawa. Ruszaj od razu wzdłuż zielonej 
| linii, starając się trzymać skrzydłowego blisko przy | 


sobie. Gdy tylko zauważysz jednego z dwóch 
Vulture'ów, nakaż atak i sam ruszaj do walki. Staraj 
się toczyć walkę kołową na płaskim terenie, używa- 
jąc laserów i rakiet krótkiego lub średniego zasięgu 
(w tym zadaniu pociski długodystansowe raczej Ci 
się nie przydadzą). Po zniszczeniu przeciwników 
kontynuuj patrol wzdłuż zielonej linii. W punkcie B 
kryje się Osiris oraz Cougar. Nie powinny stanowić 
większego problemu, za to niemiła niespodzianka 
może czekać Cię w lokacji C. Zostaniesz tam zaata- 


jigantycznych mechów 


isia 9: re Bas 
J 


Opis: Z miejsca zrzułu od razu ruszaj w stronę punk- | 
tu B, gdzie znajduje się wejście do bazy. Od razu ; 
napotkasz kilka SRM Carrierów, które jednak nie | 


kowany przez dwa Osirisy oraz Ravena. Ten ostat- | 
| ni stanowi największe zagrożenie, bowiem najtrud- 
| niej weń trafić. O ile to możliwe, staraj się spro- | 
| wadzić wrogów do jeziorka w dolinie, tam będzie 
| Ci się walczyć znacznie łatwiej. Na sam koniec mu- | 
| sisz zniszczyć dwa Cougary w punkcie D. Nie są | 
| szczególnie niebezpieczne, jednak jeśli jesteś już | 
| poważnie uszkodzony, uważaj na ich broń. Dodat- 
| kowe utrudnienie stanowi brak płaskiego terenu, | 
w którym można byłoby toczyć walkę kołową. Po | 
| likwidacji tych oponentów bitwa jest zakończona. 


stanowią poważniejszego problemu, oraz wieżycz- | 
kę laserową. Gdy tylko pojawisz się w okolicach tej | 
lokacji, zostaniesz zaatakowany przez Shadow Ca- | 
ta. Zniszcz go szybko, bowiem w następnej kolej- | 
ności ruszą na Ciebie Uziele, stojące w okolicach wie- | 
życzki sterującej działkami laserowymi (punkt B). | 


Mechy te są znacznie groźniejsze i powinieneś 


prowadzić walkę tak, aby nie stracić żadnego ze | 
skrzydłowych, gdyż będą Ci potrzebni później. | 


Gdy wyeliminujesz zagrożenie, do bazy wjadą po- 


jazdy z technikami kierujące się w stronę punktu B. | 
Ponieważ punkt chronią wieżyczki z wyrzułniami ra- | 


kietowymi i działkami, masz dwa wyjścia: znisz* 


czyć je (nie polecam), lub zniszczyć wieżyczkę kon- | 


trolną (dużo lepsze wyjście — znajdziesz ją właśnie | 


w punkcie B). Jeśli wyłączysz tylko sterowanie 


| działkami, po przejęciu bazy będziesz mógł sko- 


rzystać z ich pomocy, która okazuje się niebagatel- 
na. Po opanowaniu sytuacji, technicy przejmują kon- 


trolę nad bazą i masz chwilę na odpoczynek i nap- | 
rawę swoich maszyn w hangarze. Następnie czeka | 


Cię seria ataków z różnych stron: najpierw z pun- | 


ktu C nadlatują śmigłowce, jednak nie stanowi 
| g | ą 
praktycznie żadnego zagrożenia. Potem pokażą się 


LRM Carriery, jadące z punktu D. Zniszcz je swoimi | 


| rakietami, zanim podjadą na tyle, aby wyrządzić | 


jakieś szkody. Na końcu pierwszej fali przy- | 
będą dwa Cougary z punktu E. Rzuć na nie | 
/ poradzisz sobie z nimi bez trudu. Zanim 


swoich skrzydłowych i ostrzeliwuj wszystkim, 


co masz. Po tym ataku masz kolejną chwilę i 
na odpoczynek. Potem z punktu D ponownie | 


nadchodzą napastnicy, tym razem Cougary i Ar- 


| gus. Jeśli ich wyeliminujesz, zakończysz po- 
| myślnie zadanie. 


Cel: Uwolnić więźniów, zniszczyć obrońców. 


Opis: Ponownie niezbyt łatwe zadanie. 
Dysponujesz całą lancą, jednak obóz, który | 


j masz oswobodzić jest bardzo dobrze strze- 


| żony. Z miejsca zrzutu ruszaj w stronę punktu | 


i spotkania z sojuszniczymi siłami (oznaczone- 
go literą B). Po drodze spotkasz śmigłowce, 
| które zniszczysz bez żadnego kłopotu. W oko- 


licach punktu A zostaniesz zaatakowany przez 
patrol Cougarów, jednak nie stanowią one więk- 
szego problemu i raczej szybko je zniszczysz. 
W lokacji B spotkasz dodatkowe mechy (Uzie- 
le), które przyłączą się do Ciebie i będą Cię 
wspomagać podczas ataku na obóz. Posuwaj 
się dalej wzdłuż zielonej linii, wkrótce na- 
połkasz nieco silniejszy patrol niż poprzed- 


nio, składający się z dwóch Vuliure oraz Ca- 
| tapult (punkt C). Szturm na obóz rozpocznij w lo- 
(kacji D, aby nie prowokować zbyt wielu prze- 
| ciwników jednocześnie. Musisz jednak być | 


przygotowany na zdecydowany opór, bo- 


duje się hangar naprawczy. Jest on strzeżony 
przez kilka SRM i LRM Carrierów, niemniej 


zniszczysz ostatnią wieżyczkę pilnującą 
więźniów, napraw siebie oraz wszystkich 
podwładnych (koniecznie !). Po oswobodze- 
niu obozu zostaniesz zaatakowany przez 
lancę najemników wyposażonych w Vuliure 


| (nadchodzą z punktu F), z którymi bitwa mo- 
| że być problematyczna. Jeśli uda Ci się ich 
| pokonać, zakończysz misję. 


| Opis: Misja niezbyt przyjazna dla walczących 


stron, bowiem liczne przeszkody, takie jak 


| budynki, utrudniają lub wręcz uniemożliwiają 


walkę kołową. Dodatkową trudnością będzie 


| tutaj obecność poważnych sił przeciwnika, 


którym możesz przeciwstawić tylko cztery me- 
chy. Do oczyszczenia masz pięć punktów, 
każdy chroniony przez znaczne siły. Na 
szczęście dwie maszyny wroga sq w trakcie 
uaktywniania, co oznacza, że od chwili ataku 
do momentu ruszenia z miejsca mija ok. pół 
minuty, który to czas musisz wykorzystać na 
zniszczenie oponenta. Jeden taki pojazd, Mad- 
cał stoi w punkcie A, drugi natomiast w pun- 
kcie C. Na początek należy zaatakować lo- 


/ kację A, przy czym Twoi ludzie powinni za- 
| atakować Awesome'a chroniącego tego pun- 
 ktu, Ty natomiast ruszaj wzdłuż linii równo- 


wiem na patrolu znajduje się Catapult, a cała | 
baza otoczona jest kordonem bojek alarmo- | 


wych oraz wieżyczek laserowych. Kiedy za- | 


tem rozpoczniesz atak, kolejne oddziały wroga | 
będą nadchodzić. Wewnątrz obozu znajdziesz | 


kolejny patrol, złożony tym razem z dwóch 


Vilture. Nie stanowią one większego proble- | 


| atakże sporą ilość Uzielów, czatujących w pob- 
liżu budynków z jeńcami. Najpierw uporaj się | 


ze wszystkimi mechami, dopiero potem przys- 


| mu, jednak wspomagane są przez wieżyczki, | 


ległej do kierunku ich ruchu oznaczonej na 
mapie kolorem niebieskim. Ten manewr wy- 
maga pewnej wprawy, bowiem jeśli dotrzesz 
na miejsce akcji za wcześnie, Awesome za- 
atakuje Ciebie zamiast skrzydłowych. Jeśli 
zaś dotrzesz za późno, Madcat zdąży wstać 
i włączy się do akcji. Gdy znajdziesz się w za- 
sięgu mecha, stań w miejscu i ostrzeliwuj go 
dopóki nie ulegnie zniszczeniu. Na koniec zos- 
łanie Ci parę Bulldogów oraz wieżyczek 


| z kontrolującym je pojazdem, które powinie- 


tąp do likwidacji wieżyczek strzegących posz- | 
| rokim łukiem do lokacji B. Tam znajdziesz kil- 
, ka Bulldogów oraz dwa Awesome'y, które 


czególnych budynków. Ważne jest, aby pod- 


| czas ałaku nie stracić żadnego skrzydłowe- 
| go, będą Ci bowiem potrzebni już za chwilę. | 
| Jeśli Twój oddział jest wyczerpany walką, | 
_ warło skierować się do punktu E, gdzie znaj- 


neś szybko i bez problemu zniszczyć (o ile 
Twoi podwładni nie dokonają tego wcześ- 
niej). Po oczyszczeniu punktu A udaj się sze- 


jednak nie sprawią Ci kłopotów, zwłaszcza 
jeśli poślesz skrzydłowych przodem. Naj- 
większy problem stanowi lokacja E, tam bo- 


"mamą 


Boja alarmowa — Teoretycz" 
nie jest to urządzenie służące 
do powiadamiania obrońców 
0 wtargnięciu intruzów na te- 
ren bazy, jednak, szczerze mó- 

wiąc, nie zauważyłem, aby miało ono jakieś 
szczególne zastosowanie. 


Wieżyczka luserowa — Pospo- 
lity system obronny, występujący 
w wielu odmianach (nojgroźniejsza, 
oprócz działek, posiada również 
wyrzutnię rakietową). Na szczęś- 
cie jedna salwa rakiet lub laserów 
WALCOAWACECA 


Wieżyczka kontroli dziatek = Wys- 
tępuje praktycznie w każdej kazie, 
sterując ogniem działek i innych 
wieżyczek. Jej zniszczenie uutoma- 
tycznie wyłącza pozostałe kompo- 
nenty obronne. 


Pojemnik z paliwem — Bar- 
dzo niebezpieczny obiekt. Tra- 
fiony dowolną bronią natych- 

miast eksploduje. Wybuch ma 

dość duży zasięg, zatem mo- 

że posłużyć do zniszczenia wrogiego mecha. 

Efekt jest większy, jeśli wybucha wiele kanis- 

trów. Uwaga: może zostać wykorzystany za- 
równo przez Ciebie, jak i przeciwnika! 


Więżyczka straźnicza = $po- 
tykana w pobliżu pilnowa- 
nych budynków, względnie na 
terenie bazy. Prawie niegroż- 

" na, dysponuje jedynie dzia- 
łem laserowym o niewielkiej mocy. Daje się 
zniszczyć szybko i bez problemów. 


Hungur naprawczy 
— Pełni tę samą funkcję, 
co MFB w poprzedniej 
części, lecz tym razem 
jest to nieruchomy budy- 


nek. Można korzystać z niego dowolną ilość 


razy, Aby bez problemu wejść do środka i doko- 
nać napraw, zmniejsz prędkość do „3” i prze” 
łącz się na zewnętrzną kamerę, co ułatwi Ci 
trafienie w drzwi (w przeciwnym przypadku 
zaczniesz się odbijać, co może zakończyć się 
zniszczeniem struktury). 


Pojazd kontroli działek 

Pełni tę samą funkdę, co 

odpowiednia wieżyczka, 

jest tylko gorzej opancerzo- 

ny, a przez to łatwiejszy do zniszczenia. Spoty- 
kany w otoczeniu działek określonego rodzaju. 


b UOINUVMHJ3W 


MECHWARRIOR 4 


1. Jedynq metodą na zmniejszenie tem: 
peratury własnego mecha jest zaprze- 
słanie prowadzenia ognia, bądź też wejś- 
cie do wody. Dodatkowo jednostka zanu- 
rzona w cieczy jest trudniejsza do trafie- 
nia, tak więc, kiedy to tylko możliwe sta- 
raj się toczyć walkę w takich warunkach. 


2.W czosie kampanii przed każdą misją 
możesz dokonać wyboru pory ataku. 
Dzień od nocy różni się nie tylko oprawą 
graficzną, lecz również zasięgiem radaru, 
który w ciemnościach jest mniejszy (cie- 
kawe dlaczego). 


3. Podczas doboru uzbrojenia warto za- 
uważyć, iż z czasem zdobywany jest na 
wrogu sprzęt w odmianie klanowej. War- 
ło go wykorzystywać bowiem posiada 
łakie sume właściwości, jak jego odpo- 
wiedniki ze Sfery Wewnętrznej, lecz jest 
lżejszy. 


4. Zniszczenie każdego nieprzyjacielskie- 
go mecha kończy się jego eksplozją. Jest 
to dość efektowne wydarzenie, pamiętać 
jednak należy, aby nie znajdować się 
wówczas zbyt blisko, bowiem można 
oberwać odłamkami (czusumi nawet 
bardzo poważnie!) 


5. Podczas walki bardzo często będziesz 
skręcał tułów, namierzając kolejnych 
przeciwników. Warto jednak zauważyć, iż 
kiedy maszyna zatrzymuje się, nogi 
automatycznie ustawiają się tak, aby znaj- 
dować się w pozycji prostej pod korpu- 
sem. Pilot tego nie zauważa, jednak oś 
kierunku ruchu ulega przesunięciu. Na- 
leży zwracać na to uwagę, w przeciwnym 
wypadku będziesz miał kłopoty podczas 
kilku manewrów, np. wycofywania się. 


6. Walcząc w bazie lub mieście można 
czasem wykorzystać do swych celów sto- 
jące w pobliżu budynki. Każda konstruk- 
cja ma określoną wytrzymałość na tra- 
fienia. Kiedy zostanie ona przekroczona, 
budowla wybucha. Jeśli będą się przy 
niej znajdować przeciwnicy, również 
ulegną zniszczeniu, lub przynajmniej po- 
ważnemu uszkodzeniu. 


7. Walcząc, unikaj zderzeń z nieprzyja- 
cielem, zwłaszcza jeśli jesteś lżejszy od 
niego. Automatycznie stajesz się łatwym, 
nieruchomym celem, poza tym wróg, 
z którym się spotkałeś będzie dalej do 
Ciebie strzelał. 


wiem, oprócz 


standardowej | 


obrony typu wieżyczki laserowe i | 
ruchome wyrzutnie rakiet (SRM | 


Carrier oraz 
czekają dwa Atlasy. Możesz za- 
tem zaatakować ten punkt  ja- 
ko następny, lub też zostawić go 
sobie na koniec (moim zdaniem 
bezpieczniejsze jest pierwsze wyj- 
ście). Punkt D możesz brać z mar- 
szu, bowiem poza Atlasem znaj- 
dziesz tam tylko sporą liczbę 
czołgów. Z kolei punkt C wyma- 
ga ponownie skupienia i precyz- 
ji tam bowiem stoi drugi nie- 
czynny Madcat. Problem polega 
na tym, iż jest on chroniony przez 
dwa Argusy — mechy niezbyt cięż- 


kie, jednak na tym etapie mogą | 


sprawić spory problem. Powinie- 


neś je zatem raczej ominąć, ała- 
kując nieruchomą ofiarę. Oprócz | 
nich na miejscu znajdziesz kilka | 


LRM Carrier) | 


| 
| 
i 
| 
| 
| 
| 
| 


wieżyczek oraz czołgów, jednak | 
j 


nie są one dostatecznie groźne 
by się nimi zajmować (przynajm- 
niej do czasu). 


Misja 22: Rescue Pilots 


Cel: Odnaleźć pilotów, chronić 
śmigłowiec podczas ewakuacji. 


Opis: Zestrzeleni piloci ukryli się 


na jednym z pięciu parkingów, | 
które należy sprawdzić. Aby ua- | 
trakcyjnić zabawę, ich lokalizac- | 


ja jest za każdym razem losowa- 
na, mogą się zatem znaleźć blis- 


ko, jak i daleko od pozycji starto- | 
wej. Ponieważ czeka Cię samot- | 


na walka w mieście, powinieneś 


wybrać najcięższą maszynę, ja- | 
| go siebie. Ruszasz z punktu zrzu- 


ką posiadasz (najlepiej Atlasa). 
Po mieście kręcą się dwa Thory i są 


to najcięższe mechy przeciwnika, | 
bowiem jego główne siły składa- | 


ją się z Cougarów, przynajmniej 
po jednym na każdy punkt na 
gacyjny, a także Shadow Catów. 
Walka z małymi i szybkimi wro- 
gami jest dość trudna, zwłaszcza, 
że nie masz zbyt dużo miejsca 


| | Opis: Ostatnie zadanie należy 
| oczywiście do bardzo trudnych. 
Z tego powodu powinieneś wy- 


| takie jak MadCat MK2, Awe- | 


i 
i 
i 
i 
i 


na manewry. Często dobrym | 
rozwiązaniem jest po prostu | 
stanie w miejscu i obracanie kor- | 
pusu w ślad za uciekającą ofiarą. | 
Po zlokalizowaniu pilotów, śmig* 
łowiec ratunkowy rusza do celu, | 
Twoim zadaniem jest osłanianie | 
go. Tak naprawdę, w momencie | 
uratowania ludzi, do ataku ru- 
szają wszystkie siły jakie przeci- 
wnik ma w mieście, a ich celem 
jest nie śmigłowiec, lecz Ty. W ta- 
kiej sytuacji raczej nie należy an- 
gażować się w walkę, której i tak | 
nie wygrasz. Zamiast tego lepiej | 
będzie kluczyć pomiędzy budyn- 
kami i unikać pocisków do czasu, | 
aż śmigłowiec opuści teren walki, | 
co powoduje automatyczne za- | 
kończenie misji 


Misja 25: End Gume | 


Cel: Zniszczenie wszystkich wro- | 
gich sił oraz statku kosmicznego. 


posażyć swoją lancę w jak naj 
cięższy sprzęt, tzn. mechy conaj 
mniej osiemdziesięciotonowe, 


some, czy Atlas. Wyjątkowo, na- | 
wet jeśli zwykle wyposażasz | 
skrzydłowych w najlepsze ma- 
szyny, tym razem powinieneś 
najlepszego battletecha zarezer- 
wować dla siebie. Misja jest trud- 
na dlatego, że musisz w dobrej | 
kondycji utrzymywać zarówno | 
podwładnych (przynajmniej do | 
pewnego momentu), jak i same- 


tu wzdłuż zielonej linii. Nie wy- 
przedzaj zbytnio swego oddzia- | 
łu, bowiem przy zakończeniu mu- | 
ru, w dolinie, znajdują się na i 
patrolu dwa mechy (na poziomie | 
veferan, na niższych ich nie spot- | 
kasz): Nova Cat oraz Madcat | 
MK2. Ten pierwszy jest nieco bli- | 
żej, dlatego powinieneś wydać 


rozkaz ataku swoim ludziom, 


włączając się do walki jako os- | 
tatni. Spróbuj zniszczyć prze- | 


ciwnika szybko, kilka sekund 


/ później do walki włączy się bo- 


wiem drugi oponent. Cały czas 


staraj się nie zwracać uwagi ob- | 


rońców, aby nie odnieść po- 
ważniejszych obrażeń — to bar- 
dzo ważne! Gdy zniszczysz pier- 
wszy patrol, dojdź do punktu A 
i zatrzymaj się tam. Po chwili po- 
winna pojawić się nieprzyjaciels- 
ka lanca złożona z dwóch Tho- 
rów, Daishi (zaatakują z lokacji D) 
oraz Madcata MK2. Jeśli dobrze 
rozegrasz starcie, nie będziesz 


walczył ze wszystkimi naraz, lecz | 
najwyżej z dwiema maszynami. | 
| Po zniszczeniu oddziału musisz | 
wyeliminować generator w pun- | 


kcie C, z czym raczej nie powi 
nieneś mieć większego proble- 


| mu. Następnie idź wzdłuż zie- 


lonej linii od punktu B do E, gdzie 
stoi statek kosmiczny, który na- 


| leży zniszczyć. Abyś się nie nu- 
 dził, autorzy na jego eskortę 
wyznaczyli dwa Nova Caty, któ- | 


rymi jednak powinni zająć się 
Twoi skrzydłowi (z tego względu 
należało ich utrzymywać w dob- 
rym zdrowiu). Tobie natomiast 


zniszczeni przez Twoich współ 
pracowników. Ostrzeliwuj cel z du- 
żej odległości, jest on bowiem 
bardzo dobrze uzbrojony, za- 
równo w działa laserowe, jak 
| Gauss Rifle. Tę część zadania 
musisz wykonać szybko i spraw- 
nie, w przeciwnym wypadku ofia- 
ra wystartuje i odleci, Ty nato- 
miast przegrasz. Jeśli uda Ci się 
zniszczyć statek, czeka Cię jesz- 


| cze jedna, najtrudniejsza walka. 


Twój kuzyn nie znajdował się na 
pokładzie statku, lecz w dolinie, 
w swoim mechu Daishi. Musisz 


go wyeliminować, nie możesz | 


jednak liczyć na pomoc swoich 
skrzydłowych. Przeciwnik nad- 


| przypada zadanie zniszczenia | 
| samego statku — nie interesuj się | 
obrońcami, ci powinni zosłać 


chodzi z punktu F wzdłuż czer- | 
wonej linii. Nie wychodź mu na | 
spotkanie, czekaj za murami na | 


jego przybycie i dopiero wtedy 
atakuj. Chodzi o doprowadzenie 
do walki kołowej, w której jest 
wyraźnie słabszy. Jeśli uda Ci się 
zwyciężyć, możesz sobie pogra- 
tulować i obejrzeć końcowy film. 


| 
| 


| 
| 


W zbrojowni mechawojownika 


Zbrojownia w MechWarrio- | jeśli czeka Cię walka z dużą licz- 
rze 4 należy zaiste do imponu- | bą nieprzyjaciół, lepiej jest zab- 


jących, co jednak nie ułatwia | 
wyboru sprzętu na misję. Jeśli | 
chodzi o mechy, tutaj raczej nie | 


ma wielkiego dylematu. Specyfi- 
ka każdego zadania wymaga 


maszyn jak największych, naj- | 
cięższych i najlepiej uzbrojonych. | 
| cia kołowego. Ogólnie rzecz bio- | 
wstępnej fazie przygotowań do | 
akcji należy kierować się wy- | 


Nie znaczy to jednak, że we 


łącznie tonażem. Drugą istotną 
cechą jest ilość i rodzaj luków ła- 
dunkowych przeznaczonych na 
karabiny i wyrzutnie rakiet. Na- 


fakt, iż istnieje odrębna klasa po- | i 
| eelu jest dostatecznie długi, aby | 


jazdów, które są w stanie zab- 
rać potężniejsze rodzaje broni, 
takie jak PPC, czy Gauss Rifle. Te- 


go typu wyposażenie wymaga | 
bardzo dużych zasobników, zaj- | 
mujących trzy jednostki ładun- | 
kowe. Z tego względu lżejszy 
| każdy mech powinien mieć na 


pokładzie kilka działek, które cha- | 


nym zagrożeniem dla dużego | 


Uziel może okazać się śmiertel- 


i ciężkiego Thanatosa. Niektóre 


maszyny nie dysponują w ogóle 
miejscami na broń amunicyjną ; 
(oznaczoną żółtym kolorem), co | 
obniża ich przydatność w czasie | 
walki przy bezpośredniej odleg- | 
łości. Łatwo jednak zauważyć, | 
| kodzić lub zniszczyć dowolny cel | 


iż mechy takie, jak Atlas, Mad- 


cat, czy Catapult zostały zapro- | 
zy p p 


jektowane do zwyciężania na da- 


pojazdami uniwersalnymi, mo- 
gącymi bez utraty zdolności bo- 
jowych walczyć w dowolnej od- 
ległości od nieprzyjaciela. 
Uzbrojenie, tak jak i w po- 
przedniej części, podzielono na 
trzy grupy, każda charakteryzu- 
jąca się innymi zaletami i wada- 


mi. Oznaczone zielonym kolo- | 


rem pociski rakietowe różnego 


rodzaju są bronią uniwersalną, | 
wymaganą właściwie do każde- | 
go rodzaju starcia. Na płaskich | 
terytoriach sprawdzą się znako- | 
micie rakiety dalekiego zasięgu, | 
które mogą zapewnić Ci zwy- | 
cięstwo zanim zbliżysz się do | 
oponenta. Ich niewątpliwą wa- | 
| najpotężniejsza broń w grze. 
która wyczerpie się już po kilku | 
cięższych pojedynkach. Dlatego i 


dą jest niewielki zasób amunicji, 


lekich dystansach, podczas gdy | 
hanatos, Vvlture lub Thor są | 
| rawkę na ruch własnej maszyny | 
| oraz przeciwnika (strzelanie zwy- | 
| przedzeniem), o tyle czas dotarcia | 


rać na pokład rakiety średniego 


lub krótkiego zasięgu. Te nie są | 
kierowane (poza odmianami | 
streak), jednak można zabrać ich | 


całkiem dużo i po krótkim trenin- 
gu pozwolą Ci razić wroga szyb- 
ko i celnie, nawet podczas star- 


rąc rakiety są dość przydatnym | 
rodzajem sprzętu także dlatego, | 


że nie podnoszą za bardzo tem- 
peratury mecha. Dzięki temu moż- 


na używać ich praktycznie bez | 
| przerwy, tym bardziej, iż czas, 


leży zatem zwrócić uwagę na | przez jaki oczekuje się na prze- | 


| 
| 
| 
| 
| 
| 
j 
| 
| 
| 
i 
j 
i 
j 
ji 
| 
| 


ładowanie i/lub obramowanie | 


zapobiec przegrzaniu. Najczęś- 


| ciej spotykanym i faktycznie jed- 


nym z bardziej uniwersalnych ro- | 
dzajów broni jest rodzina dział | 


energetycznych (oznaczana czer- 
wonym kolorem). Praktyczn 


rakteryzują się niezbyt dużą 
szybkostrzelnością, a im cięższa 


dowuje (wyjątek stanowi tu Bom- 
bast Laser). Ich niewątpliwą za- 
letą jest siła ognia. Cztery cięż 


| wersalny. Natomiast broń amu- | 


nicyjna służy głównie do walki | 
przy bezpośredniej odległoś 
Składają się na nią różnego ro- | 
dzaju karabiny i działka auto- | 
małyczne o ogromnej sile rażenia, | 
jednak niewielkim zasięgu. Z te- | 
go względu najkorzystniej jest, | 
jeśli nie masz zbyt wielu żółtych 
slotów, wybrać jeden rodzaj, 
który przyda się, gdy osłabiony 
ostrzałem przeciwnik zbliży się 
do Ciebie. Dobicie go lub prze- | 
wrócenie jest przy pomocy AC- | 
10 dość łatwe. Osobny rozdział | 
stanowi natomiast artyleria (po- | 
tężna, choć raczej nie polecał- | 
bym jej w starciu z ruchliwym | 
przeciwnikiem) oraz Gauss Rifle 
— najlepsze działo, jakie możesz | 
zamontować na swoim pokła- | 
dzie. Używa się go na tej samej | 
zasadzie, co PPC, wyrządza jed- | 
nak więcej szkód. Jedyny prob- | 
lem stanowi skąpa ilość amunicji, | 
jednak, szczerze mówiąc, nie 
zdarzyło mi się, abym zużył pod- 
czas misji cały magazynek. 
Osobna sprawa to dobór uz- 


 brojenia do terytorium, na którym | 
| toczyć się będą walki. Rozróżnić tu | 
odmiana, tym dłużej się przeła- | 


kie lasery mogą poważnie usz- | 


już po dwóch-trzech trafieniach. | 
Nie wymagają specjalnie umie- | 


jętności celowniczych, bo o ile uży- 


wając rakiet trzeba brać pop” | 


promienia do ofiary jest bliski 
zeru. Dodatkowo lasery (a więc 
także PPC) nie wymagają żad- 


żyć przez dowolnie długi czas. 
Jedyna, za to poważna wada, 


można zasadniczo trzy warianty: | 
1. Walka na terenie otwartym, ta- | 
kim jak czapy lodowe, czy pusty- | 
nia. Wówczas nie będziesz miał 
problemu z namierzaniem wro- | 
gów, przydadzą Ci się zatem cięż- i 
kie lasery, trafiające ofiary nawet | 
z odległości kilometra, względ- | 
nie PPC lub Gauss Rifle (oba wi- | 
doczne w zaczepach mecha na | 

zdjęciu). Dobre uzupełnienie sta- 


| nowią także rakiety LRM, które 


| nej amunicji, będą Ci zatem słu- | 


tkwi w ogromnej ilości ciepła | 
wydobywającej się podczas | 


strzału. Temperatura mecha ro 
nie wówczas gwałtownie, nie mo; 
na zatem broni energetycznej uży- 


wać przez cały czas, należy sło- | 


sować 


kilku(nastojsekundowe | 


przerwy. Generalnie jednak la- | 


sery to, z nielicznymi wyjątkami, 


Dotychczas omówione rodza- 


je oręża miały charakter dość uni- | 


będziesz wystrzeliwać na prze- | 
mian z pociskami energetyczny- | 
mi (tutaj odmiana Klanów pięt- | 
nastopociskowaj. Zestaw można | 
uzupełnić dodatkowym sprzę- | 
tem do walki kołowej, na wypa- 
dek, gdyby wróg zdołał do niej 
doprowadzić (LBX10 w wersji | 
klanowej). | 
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2. Walka w terenie zamkniętym, 
którego najlepszym przykładem 
jest nierówny, górzysty teren lub 
miasto. Wówczas nie ma możli- 
wości przeprowadzenia efek- 


| tywnego ostrzału z bezpiecznej 


odległości, nie ma też za bar- 
dzo jak toczyć walki kołowej, 
która, ze względu na dużą ilość 
przeszkód i nierówności, jest prak- 
tycznie niemożliwa. Na takie 
okazje nie ma sensu zabierać 
dużych i ciężkich rodzajów bro- 
ni, chociaż, szczerze mówiąc, 
duże lasery lub PPC zawsze się 
przydają (co widać na grafice). 
Warto natomiast zabrać dużą 
ilość rakiet niekierowanych, 
bardzo przydatnych, gdy wróg 
słoi bardzo blisko. Oczywiście 
działka automatyczne stają się 
w takiej sytuacji niezbędne (tutaj 
mamy karabiny maszynowe wspo- 
magane przez zestaw średnich 
i lekkich laserów]. 


3. Walka w dowolnym terenie. 
Ten wariant warto wybrać, jeśli 
nie jest się przekonanym, która 
klasa sprzętu będzie najlepsza. 
Omawiana mieszanka zawiera 
element każdego rodzaju, dzię: 
ki czemu walczy się mniej sku- 
tecznie, jednak można się przys- 
łosować zarówno do równiny, 
jak i dolin o stromych zboczach. 
Mogą zatem wystąpić rakiety 
SRM (na grafice nawet w skutecz- 
niejszej odmianie streak ) obok 
IRM, a także lasery impulsowe 
(których raczej nie polecam — nie 
są szczególnie skuteczne) wraz 
z Gauss Rifle (tu akurat mamy 


| PPC i karabiny maszynowej. 
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Ftwalny sklep, | 
realne korzyści! 


Oferta internetowego sklepu MiG HH 


od jej zarania aż po dzień dzisiejszy. 


| 

otula programy mulfimedialne h 

, wydawnictwa i. SA Oddział OPM, — 

| 14 komputerowe dla dzieci i dorosłych, produkty internetowe oraz książki. 

| szystkie zakupy są całkowicie bezpieczne, szybkie i wygodne. gś 

| Wspólnie ze MIG fowaliśmy dla Was konkurs. Mayrodami w mima |. 
i Se ramy multimedialne: Dzieje daja zacji 1 i 2. Powstały one w poźniej 

| o 20-fomową Galllimne rousse'a i obejmuje historię ludzikości 
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Zwysięzzy konkursy ogloszeni 36K 4/2001. 


Zeus. Pan (limou 


nym i potężnym. 


eus jest grą, która zmusza do poznania | 
zasad ekonomii i polityki na jakich opie- | 
| rał się świat starożytnej Hellady. Bez 
| znajomości niuansów funkcjonowa- 
nia greckiego polis nie masz szans 
na uczynienie Twego miasta sław- 


| - Rozpoczynając rozgrywkę 
| nie musisz brnąć przez wiele 
| opcji konfiguracyjnych. Wystar- 
| czy przybrać imię swego grec- 
| kiego alter ego i gotowe. Ponie- 
| waż w trakcie gry o najważniej- 
| szych wydarzeniach będziesz in- 
| formowany za pomocą komunika- 


| dziesz mógł odczytywać dziesiąt- 
ki razy. Jeśli nie przychodzi Ci nic 
sensownego go głowy skorzystaj 


| ców gry. 
nej z kilku oferowanych kampa- 


(nii. Każda opatrzona jest krótkim 
| komentarzem. Żadna z kampanii 


ście że nie są wymagające. 


tów, warto abyś zdecydował się | 
| na imię, które bez konwulsji bę- | 


Następny krok to wybór jed- | 


nie ma przesadzonego stopnia | 
trudności, co nie oznacza oczy- | 


Wręcz prze- 
ciwnie, gra 
z poziomem 
trudności usta- 
wionym na średni 
dostarcza już rozryw- 
ki na przyzwoitym pozio- 


mie. Zdecydować się możesz tak- j 
że na grę bez określonych celów, | 
w której nacisk położony jest na | 
militarny lub ekonomiczny aspekt | 
rozgrywki. Poniższy poradnik jest | 


użyteczny dla obu rodzajów za- 
bawy. 


z listy przygotowanej przez twór- | 
Pierwsza, ważna uwaga. : 


W Zeusie przyjdzie Ci często roz- 
budowywać to samo miasto przez 
kilka epizodów. Nietrudno zdać so- 
bie sprawę z konsekwencji takie- 


go rozwiązania — niewłaściwe roz- | 
planowanie jednej metropolii bę- | 
dzie skutkowało przez kilka misji! | 
— | kiem musi być odnalezienie upraw- 
i nego terenu oznaczonego ciem- 
| niejszym, fioletowym kolorem. 
Ten obszar jest newralgicznym 
punktem miasta. Bez żywnoś 
| nikt nie będzie chciał się osiedli 
| aci, którzy sprowadzili się mimo | 
i wszystko na pewno nie zagrzeją j 
| długo miejsca. Z tego powodu na- | 


| czyć drogi dzielące żyzne obsza- 


| pozostawało tylko budować far- 


| nietwa. W razie braków żywnoś- | 
| ci nie będziesz musiał tracić cza- | 


Bardzo dobrym zabezpieczeniem miastu są mury. 
Czasami warto część miasta narażoną na ciągłe na- 
jazdy przekształcić w fortecę. Aby tego dokonać 
należy wybudować podwójne mury. W niewielkiej 
odległości od siebie zbudować wieże, u przedpier- 
sie umocnień zubudować labiryntem murów. Ata- 
kujący wróg ugrzężnie w labiryncie. Jego sforsowa- 
nie zajmuje Sztucznej Inteligencji sporo czasu. Tym- 


| su na wytyczanie dróg, lecz skon- 
| centrujesz się jedynie na rolniczej 
| infrastrukturze. 


| inna, poza budowaniem farm mo- | 


| nych. Mogą one stanowić pastwis- | 
| ka dla owiec i kóz, miejsce dla | 


Na wstępie proponuję mały 
trik: w opcjach należy zmienić usta- | 
wienia prędkości gry na mini- | 
malną. To pozwoli na | 
spokojna ocenę sy- | 
tuacji i właściwe | 
wytyczenie 
podstawowych 
arterii przysz- 
łego miasta. 
W. tym celu | 
należy prze- | 
łączyć obraz 
na widok ogól- 
ny mapy obsza- | 
ru (górna zakład- | 
ka w menu). Należy | 
pamiętać, że w porówna: | 
niu z Cezarem czy Faraonem ob- | 
szar, na którym przyjdzie Ci bu- | 
dować metropolię uległ znaczne- 
mu zwiększeniu. Teraz nawet 
w okienku z podglądem mapy te- | 
enu nie będziesz w stanie objąć | 
wzrokiem całości obszaru gry. 
Mimo tych trudności przed wybu- | 
dowaniem czegokolwiek koniecz- | 
ne jest ogarnięcie całej mapy. Zlo- | 
kalizuj złoża surowców natural- | 
nych, miejsca gdzie można zbu- | 
dować mosty na rzekach oraz | 
jak biegnie główna droga. To dzię- | 
ki niej do Twojego miasta będą | 
mogli napływać imigranci i poja- | 
wiać się kupcy. Następnym kro- | 


j 
| 
j 
| 
| 
| 
| 
| 
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leży na samym początku wyły- 


ry tak aby jak najmniej żyznych 
terenów zostało zajętych. Drogi 
powinny obejmować cały upraw- 
ny obszar, tak aby w przyszłoś 


my. To uporządkuje kwestie rol- | 


W Zeusie pojawiła się także | 


iwość wykorzystania ziem upraw- 


czasem ostrzał z wież położy kres najazdowi. | plantacji oliwek, czy winorośli. n- 


| nowacja polega na tym, że zakła- | 
|a poleg 


| dasz w tych przypadkach stan- | 


dardowej wielkości farmy, lecz 


| „sadzisz” pojedyncze drzewa 


| czy krzewy, ewentualnie umiesz- | 
| czasz zwierzęta. Z tymi ostatnimi | 
| wiąże się pewne niebezpiecze! 
j stwo, na które musisz zwrócić | 


| uwagę. Otóż raz wypuszczone 
| owce z własnej inicjatywy „rozpeł- 
| zają” się po całym żyznym obsza- 
| rze. W związku z tym jeśli tylko | 
/ możesz na pastwiska przezna- | 
| czaj odosobnione tereny upraw- | 
| ne. Nie na każdej mapie takie 


| rozwiązanie jest możliwe. Mo- | 
| żesz więc pokusić się o ogrodze- | 
nie pewnego obszaru murem. | 


i 


| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
j 
j 
j 
| 
| 
| 
| 
1 
| 
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Następnie wybierz spokojne miejs- | 
| ce nie ruszając myszką tylko wy- 


puść maksymalną ilość trzody. | 


Dzięki temu nawet na małej po- | 


wierzchni możesz zmieścić bar- 


dzo dużą liczbę owiec. Ich liczeb- | 
ność ograniczona jest więc w za- | 
sadzie jedynie działającymi mle- | 
czarniami lub domkami pasterzy. | 


Zarówno w przypadku wypasu 
owiec jak i kóz na każdy domek 
pasterzy/mleczarnie przypadać 
winno osiem sztuk zwierząt. Ta 
liczba zapewnia optymalne tem- 


| po produkcji. Z tym wiąże się nas- 


/ tępna kwestia, na którą musisz 
| zwrócić uwagę. Miejsca gdzie 


pasterze lub rolnicy (zajmujący 
się oliwkami czy winogronem) zno- 
szą zbiory musisz ulokować 


| 
| 
| 
| 
| 
j 
j 
| 
| 
j 
j 
i 
j 
j 
j 
I 
| 
H 
i 
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w możliwie bliskim sąsiedztwie | 
stad czy upraw. To zapewni Ci j 
sprawne działanie sektora rolni- | 


czego. Pamiętaj dwa elementy de- 
terminują ekonomię pasterstwa, 
rolnictwa: odległość jaką muszą 
pokonać rolnicy i pasterze oraz 


| 
i 
| 


odpowiednia liczba zwierząt, | 


roślin (osiem sztuk). 


Niezależnie od tego co jest | 
źródłem pożywienia w Twym mieś- | 
cie pamiętaj o umieszczeniu w roz- | 
sądnej od niego odległości dwóch | 
spichlerzy. Zdarza się, że miejsca | 


produkcji żywności muszą być | 


oddalone od miejsc zamieszka- 


nia. W takim przypadku musisz | 


_ wiedzieć, że jeśli umieścisz spich- | 
| lerze bardzo blisko farm, czy mle- | 


| czarni produkcja w nich będzie | 
/ przebiegała bardzo sprawnie | 
| lecz nie dotrą do nich kupcy z agor | 


dzam budowanie dużej agory i 


ca pod agory. Szczerze odra- 


i mimo pełnych spichlerzy w mieś- | 
| cie będzie panował głód. Nas- | 
 tępny krok to wyznaczenie miej 


«naprawcze i posterunki. Konstruk 


(na sześć straganów). lepszym 
rozwiązaniem jest wybudowanie 
dwóch małych agor (na trzy stra- 
gany) naprzeciw siebie. Na jed- 
nej agorze można bowiem po- 


stawić tylko po jednym straganie | 
z każdego rodzaju. Rzadko bę- | 


dziesz musiał oferować w jed- 


nym miejscu sześć różnych towa- | 


rów, o wiele częściej w jednym 
miejscu potrzebne są na przy- 


kład dwa stragany z runem. Aby | 


umieścić dwie agory naprzeciw 
siebie musisz dysponować drogą 
o podwójnej szerokości. Na po- 
czątku wystarczy iż z sześciu dos- 


tępnych miejsc zajmiesz tylko jed- | 
no stawiając stragan z żywnością. | 

Na razie nikt jeszcze nie przy- jj 
był do Twojego miasta. Dzięki | 
zmniejszeniu prędkości gry mo- | 


żesz teraz spokojnie wyznaczyć 


tereny pierwszej dzielnicy miesz- | 


kalnej nie martwiąc się, iż dopie- 
ro co wybudowane konstrukcje za- 


walą się. Pierwszą dzielnicę miesz- | 


kalną należy umieścić w możli- 
wie bliskim sąsiedztwie spichle- 
rzy z jednym zastrzeżeniem. 
Naweł jeśli pola uprawne i spich- 


lerze zlokalizowane są blisko | 
głównej drogi nie warto jej zabu- | 
dowywać. Za jakiś czas, być mo- | 


że dopiero w następnych scena- 
riuszach te tereny przydadzą się 


znakomicie dla wybudowania | 


hurtowni, nieodzownego warun- 


ku handlu. Dzięki temu, że zare- | 
zerwujesz dla nich miejsce bez- j 
pośrednio przy głównej drodze | 
kupcy nie będą musieli nadkła- | 
dać drogi i handel będzie odby- | 
wał się dosyć szybko. Kwartał | 
przeznaczony pod pierwszą | 
dzielnicę powinien mieć kształt | 
| prostokąta o wymiarach 40 na 30. | 
Przedzielić go należy dwiema | 
prostopadłymi arteriami o co | 


najmniej podwójnej szerokości 


Na razie to tylko wydatek, ale w 


przyszłości umożliwi Ci zamian: 
drogi na aleję co znacznie pod 
nosi atrakcyjność terenów. Nas 
tępnie na rogach wyznaczanych 
przez drogi umieszczasz punkty 


cje w Zeusie nie są zbyt wytrzy: 
małe i bez odpowiednich służb 
szybko się zawalą, a to powodu 
je spore koszty i perturbacj 
w funkcjonowaniu miasta. Straż: 


ników pracujących w posterun- | 


kach można mieć o połowę mniej 
niż nadzorców budowlanych. © 


GIMNAZJON 


STRAGAN 


Agora — w starożytnej Grecji plac-rynek, na którym koncentrowało 
się handlowe i polityczne życie miasta. 


W „ŻZeusie" ważna jest kolejność dostaw różnych towarów do 


domów mieszkańców. 


Pierwszy powinien pojawić się stra- 
gan z żywnością. Bez niej domy nie 
będą ewoluować. 


Runo potrzebne będzie mieszkań- 
com zaraz po zaspokojeniu głodu. 


Stragan z oliwą powinien pojawić 
się jako trzeci. Dopiero teraz miesz- 
kańcy będą w pełni usatysłakcjono- 


wani. 


Czas na zbytki. Jako czwarty poja- 
wiać się powinien stragan z uzbroje- 
niem, aby jak najszybciej powsta- 
wali hoplici. 


Stragan z winem pozwoli ewoluo- 
wać domom arystokracji, a co za 
tym idzie zwiększy się ilość hoplitów. 


Szósty, ostatni lecz niekonieczny 
stragan pozwala arystokracji zaku- 
pić wierzchowce. Będziesz miał do 
dyspozycji jazdę. 


Snaz 
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ZEUS 


Miasło nie rozwinie się bez wo- ; 
dy, w połowie każdej z dróg wy- | 
buduj więc fontannę. Zanim wyz- 
naczysz działki budowlane zare- 
zerwuj jeszcze miejsce na dwa 
składy lecz nie buduj ich jeszcze. 
Pamiętaj, że budynki użytecznoś- | 
ci publicznej najlepiej lokalizo- 
wać na skrzyżowaniach. Z tych 
punktów ich pracownicy będą 
mogli dotrzeć w wiele miejsc. 
Możesz w końcu „zapraszać” 
osadników! Wyznacz więc wzdłuż 
wszystkich dróg działki i zmień | 
szybkość gry. Od tego momentu 
najlepiej gra się z szybkością us- | 
ławioną na 100%. 


| 


Nie buduj żadnych nowych | 
konstrukcji dopóki nie zatoną ob- | 


Jedną z podstawowych spraw w „Zeusie” jest dbanie o piękno miasta. Służą temu różnego rodzaj 


sadzone wszystkie konstrukcje rol- 
nicze, spichlerze stragany i fon- 


5 tanny. Teraz nadchodzi trudny mo- 


ment rozpoczęcia funkcjonowa- 
nia miasta. W Zeusie dosyć trud- 
no dokonać „rozruchu” miasta. 
Zdecydowanie trudniej jest „roz- 


kręcić” życie miejskie niż tylko 
nadzorować funkcjonujące już | 


polis. Pamiętaj, że w przeciwień- 


stwie do poprzednich części cyklu, | 


teraz robotnicy nie muszą miesz- 
kać w bezpośrednim sąsiedztwie 
swych miejsc pracy. W związku 


' ztym nie musisz się obawiać, że 


jakiś budynek nie będzie funk- 


| cjonował z tego powodu. To nie- 


co ułatwia początkową fazę roz- 
grywki. 

Czekając na osiedlenie się 
mieszkańców możesz wyznaczać 


ELEMENTY UPĘKSZAJĄCE 


Kolomna: 


Jońska 


już drogi pod następne osiedle, 
nie budując wszakże nowych 
konstrukcji. Kolejne kroki zale- 
żą od konkretnej sytuacji. Jeśli 
tylko możesz zacznij zbierać 
runo. Po zapewnieniu wyżywie- 


nia i małym uatrakcyjnieniu oko- 

licy mieszkańcy będą domagać | 
się właśnie tego. Jeśli nie możesz | 
| ci wybuduj więc domki poborców 


sam wytwarzać runa przejdź do 
trybu strategicznego i zbadaj, 
które z miast je sprzedaje (zo- 
bacz też rozdział ŚWIAT). Bez- 
względnie otwórz linie handlową 
z tym miastem. Aby nie wpaść 


w tarapaty finansowe, importu- | 
| taj, że aby zbierać podatki mu- 


jąc jakieś towary musisz zadbać 


o równowagę wydatków i wpły- | 
/ wów. Zobacz co możesz sprze- | 


dawać i oczywiście z miejsca 
| zacznij eksport. 


w elementy upiększające ulice greckiego polis. 


Powracając do strategii roz- | 
woju miasta. Teraz jest czas na ; 


| założenie drugiej dzielnicy miesz- | 


kalnej ze swym spichlerzem i do- | 


budowanie odpowiedniej iloś- 
ci konstrukcji rolniczych. Należy 


| skontrolować płace w mieście. 


W miarę pozyskiwania wolnych 


| rąk do pracy należy postawić szpi- | 


tal — jeden na dzielnicę, warszta- | 


| ty i obiekty kulturalne. Tu jedna 


uwaga. Budując infrastrukturę | 


| kuliuralno-rozrywkową zaczynaj 
| od największych obiektów czyli 


teatrów (jeszcze większy stadion | 


może być tylko jeden i z reguły | 
| możliwość jego budowy pojawia | 
| się później). Jeśli tylko możliwe | 
| postaw pałac!! To „serce” Twego 
| miasta. Tylko dzięki niemu bę- | 


dziesz mógł odeprzeć ewentual- | 


ny atak i podbić sąsiadów (patrz | 


rozdział WALKA). 


Mając funkcjonujące dwie | 
dzielnice staraj się nie budować | 
nowych, lecz udoskonalać istnie- | 
jące. Pamiętaj, że robotnicy pra- | 


aujący w rolnictwie i przemyśle są 
podstawą Twojej gospodarki fi- 
nansowej — umożliwiają eksport, 
tak więc nie dopuść do braku 


wolnych mieszkańców. Skoro mo- 
wa o finansach miasta. Najważ- 


niejsze źródło dochodów to han- 


del. Nie można jednak lekcewa- | 


żyć wpływu płac i podatków na 


bilans miasta. W miarę możliwoś- | 


podatkowych. Według mnie nie 
ma sensu podwyższanie podat- 
ków. Ich podniesienie prowadzi 
w sumie do niewielkiego wzrostu 
przychodów, a wiąże się z nieza 


dowoleniem społecznym. Pamię- | 


sisz wybudować wcześniej pałac! 


Dopiero dysponując spraw- | 


nie funkcjonującym miastem mo- 
żesz zając się realizacją celów mi- 
sji. Dobrze rozwinięte miasto poz- 
wala skoncentrować się całkowi- 


| cie na wypełnieniu założeń scena- 


riusza i szybkiej ich realizacji. 
Z reguły próba osiągnięcia celów 


bez dostatecznej podstawy koń- | 


czy się porażką. 


Warto zwrócić uwagę na bu- | 


| dynki służące kuliurze. Są one 
nie tylko warunkiem rozwoju do- 
| mostw, a co za tym idzie i popu- 


lacji miasta, lecz także umożli 


_wiają zwycięstwo w ogólnogrec- 


kich igrzyskach. Nie chodzi przy 


| tym jedynie o satysfakcję. Z każ- ; 


| dym zwycięstwem wzrastać bę- | 


| ta właściwie nie wymaga wielkiej | 


dzie Twoja reputacja, co ma bez- 
pośrednie przełożenie na to jak 
zachowywać się będą wobec 
Ciebie inne miasta. 


Doglądanie rozwiniętego mias- 


| uwagi. Jeśli dobrze rozplanowa- 
| łeś metropolię na samym począt- | 
| ku nie pozostaje Ci nic innego jak | 
skupić się na zarabianiu drachm. 


Groźni mogą być jedynie bo- 


| gowie. lch gniew powoduje nie- 


| częsło. Poza tym dopust boży ta- | 
ki jak pochód Bachusa, który po- | 


przyjemne konsekwencje dla 
mieszkańców Twego miasta. Na 


szczęście nie następuje to zbył | 


chłania przypadkowych miesz- | 


| ca łodzie i przystanie i tym po- 
| dobne nie druzgoczą podstaw 


unkcjonowania miasta. Trzeba 


| tylko być czujnym i po złowiesz- 


czym komunikacie szybko na- 
prawiać szkody. Bardziej nieprzy- 


łatwo. Aby w miarę bezstresowo 


j przetrwać czas do pojawienia się. 


herosa warto poczwarę zabudo- 


wać labiryntem murów. Ta błą: 
| dząc wśród nich co prawda bę- | 
dzie je sukcesywnie burzyć, ale 
za to ocaleją cenne budynki | 
miejskie. Mury oczywiście trzeba | 
| konsekwentnie odbudowywać. | 
W końcu uda Ci się sprowadzić | 


/ bohatera i masz spokój. 


| mitologicznych. Zdarzyć się mo- | 
| że, iż scenariusz zakładać bę- | 
| dzie, wykonanie pewnych zadań 


Budowle specjalne | 


Nierzadko zmuszony bę- | 


dziesz stawiać kosztowne, uni- i 
kalne budowle. Wiąże się to zwłą” | 


czeniem do fabuły Zeusa wątków 


| przez herosa. Ten zaś zjawia się 


w mieście dopiero gdy wybudu- | 


| jesz mu specjalny przybytek i speł- 


| nisz ewentualnie dodatkowe wy- | 
| mogi. Rozbudowując miasto mu- | 
| sisz pamiętać, 


teren zupełnie niezabudowany. 
Chodzi raczej o to, abyś w cen- 


trum miasta miał możliwość wy- i 
burzenia w przyszłości kilku bu- | 
dynków bez wprowadzania per- | 


jemne, bo mogące trwać długo | 
są ataki potworów. Takiego delik- i 
wenta pokonać mogą jedynie 
herosi, a tych sprowadzić jest nie- i 


aby zostawić | 

w atrakcyjnym terenie niewielki | 
/ obszar pod budowę przybytku. | 
| Nie oznacza to, że musi to być i 


| kańców, fala Posejdona niszczą” | 


turbacji w funkcjonowaniu polis | 


i zbytnich kosztów. Gdybyś strar 
cił herosa (mój zaginął w samo 
bójczej misji) należy zburzyć je 
go przybytek, wybudować drugi 


i wezwać go ponownie. Na pew- | 


no przybędzie. 
Większe możliwości „nanew- 


ru” masz w przypadku stawiania | 


świątyń. To imponujące, potężne 
budowle. Jednak w przeciwieńst- 
wie do pozostałych konstrukcji nie 


powstają one natychmiast. Prze- | 


ciwnie, ich budowa trwa. dosyt 
długo. Poza tym wymaga specja 
listycznych robotników, których 
zatrudnić możesz w specjalnych 
barakach. Dlatego decydując się 


na budowę świątyni po pierwsze | 


musisz dysponować odpowiednio 
dużym, wolnym obszarem. Po- 


nadto aby ukończyć budowę te- | 


go obiektu konieczne jest zgroma- 


"POCZĄTKOWE FAZY ROZWOJU MIASTA 


| dzenie odpowiedniej ilości surow- | 
ców. Jest to szczególnie ważne | 
w przypadku, gdy niezbędny su- | 


rowiec uzyskujesz jedynie z impor- 


tu. Przed rozpoczęciem inwestycji | 


musisz się upewnić czy dysponu- 
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| 
ji 
| 
J 
| 
| 
H 
I 
i 
i 


| jesz odpowiednią ilością zapasów. | 


Istnieją budynki, bez których żadne miasto długo nie przetrwa. Zapewniają one bez- 
pieczeństwo i higienę wszystkim mieszkańcom lub służą Tobie jako władcy. 


Specyficznym rodzajem bu= 
dowli są domy arystokracji. Nie 
wszędzie i nie zawsze można 


wyznaczyć działki pod ich bu: Ą 


dowę. Teren pod ich budowę mu= 


| si być dostatecznie atrakcyjny, a 


w magazynie przechowywać $ 


Oto schemat kolejności stawiania budynków w „Zeusie”. Obejmuje on począt- 
kową fazę rozwoju miasta. Później w zależności od wymagań scenariusza 
następuje dalsza jego rozbudowa. 


| | : 4 x E Ą R 


Po wyznaczeniu dróg pierwsze drachmy należy bezwzględnie wydać na struktury rolnicze. Dzięki temu nowe miasto będzie 
miało zapewniony dopływ żywności. Najwygodniejszym źródłem pożywienia są farmy z pszenicą, lecz nie w każdym scena- 
riuszu są dostępne (można także budować mleczarnie, domki myśliwskie, przystanie rybackie itp.). 


KROK 2 


Następnymi budynkami sq te, dzięki którym możliwa będzie | 
odpowiednia dystrybucja towarów (spichlerz, agory). Na 
początku będzie to tylko żywność, potem runo i inne towary. 


KROK 3 


Postawienie budynków „służb komunalnych” (posterunek, 
fontanna, punkt naprawczy, szpitał). Jeśli nie uwzględnisz ich | 
w tej fazie budowania miasta możesz mieć później trudności 

z ich równomiernym rozmieszczeniem w mieście. 


KROK 4 


Wyznaczenie dziołek budowlanych. Można ze spokojnym sercem oczekiwać pierwszych imi- 
grantów. Następne budynki należy konstruować w zależności od sytuacji. Jeśli to możliwe 
warto w następnej fazie zainwestować w przemysł i handel. 
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A oto i pierwsi osadnicy. Pamiętaj aby sprawdzić 
«zy kupcy z agory nie mają zbyt daleko do 
funkcjonujących spichlerzy. 


Drogi są wyznaczone, budynki użyteczności pub- 
licznej umieszczone na skrzyżowaniach, tam skąd 
pracownicy dotrzeć mogą do wielu miejsc. 


jest fakt, iż pałace arystokracj 


musisz co najmniej dwa dzbany | 
oliwy. Znacznym utrudnieniem 


W Zeusie bezpośrednie do- 


| ży koni). O wiele lepiej mieć | 


jeden pełny oddział hoplitów n 
jeden niezupełny oddział hopli- 


cesu. Czasami przydaje się po- | 
moc bogów. Znakomicie spraw- 
dza się na przykład smok Aresa. | 


==) | sąwiększe od standardowych do: | wództwo nad wojskami obejmu- | tów i drugą cząstkową jednostkę | Pamiętaj, jeśli masz konnicę aby | 
Qu mówi zajmują kwadrat o boku | jesz jedynie przy obronie miasta. | jazdy. W walce liczy się bowiem | ją oszczędzać i zaangażować je- | 
| imuj jesz jedynie przy iazdy. zy się ią g je | 
=. trzy na trzy. Arystokratom nie wys- | Przy wyprawach zaborczych wy- morale, a to łatwiej zachować | dynie do pościgu za umykającym ; 
mj tarcza zaopatrzenie w jedzenie,  bierasz tylko jakie jednostki ma- pełnemu oddziałowi. Poza tym | wrogiem. W ten sposób zwielo- | 
G mi oliwę. Domagają się oni, | ją w nich uczestniczyć. Jeśli nie | wydaje mi się, że hoplici walczą | krotnisz jego straty. Jeśli mimo | 
poza większym dostępem do kul- | uda Ci się taka wyprawa stracisz | lepiej. Generalnie obrona miasta | wszystko nie czujesz się na siłach | 
<2E tury także wina, uzbrojenia i ko- | część armii, jeśli jednak przegrasz | nie nastręcza wielu trudności. Pa- | odeprzeć ataku zapłać okup. Pa- | 
= ni. Warto im jednak to zapewnić. | bitwę obronną Twoje miasto pad- | miętaj, że zawsze możesz wybu- | miętaj jednak, że jest ło dowód ; 
| Dzięki temu szeregi Twej armii za- | nie ofiarą najeźdźcy. Dlatego kil- | dować struktury obronne, które | słabości dla innych państw i po- | 

se | silą hoplici i kawaleria. Według | ka słów warto poświęcić taktyce | są nadzwyczaj skuteczne. Cza- | stępowanie niegodne władcy! 

w P p i ZWYCCOJ | ZEP g SĄ 
= mnie wystarczy doprowadzić | walki obronnej. | sami jednak musi dojść do walki ; | 
kal pałace do stanu, który zapewn Po wybudowaniu pałacu Two- | wręcz. Zawsze masz sporo czasu | ETZ RECE] i 
IN | dopływhoplitów. W praktyce trud- | ja armia będzie powstawać au- | na zorganizowanie obrony. W naj- | Istotnym _ aspektem ry | 
p p | P g y. W naj | y p gry | 


' w jednej zwykłej dzielnicy zbu- 


no zbudować ekskluzywną dziel- 
nicę z samymi domami arysto- | 
kracji. Ja w praktyce starałem się | 


dować cztery pałace. Podstawo- 
wą zasadą przy tym jest cierpl 
wość i powolne zwiększania ilo: 
ci zamieszkujących miasto arys- 
tokratów. i 


tomatycznie. Ze zwykłych domów 
na wezwanie stawi się motłoch. 
Sq to procarze, którzy mogą wal- 
czyć jedynie na obszarze miasta. 
Dopiero gdy wybudujesz domy 
arystokracji, pojawią się hoplici 
i jazda. Ja zdecydowanie od- 
radzam inwestowanie w jazdę 
(konieczność hodowli i sprzeda- 
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bardziej dramatycznych sytuac- | 
jach wezwij posiłki od wasali | 
i sprzymierzeńców. Może się bo- | 


wiem zdarzyć, iż Twoje elitarne 
oddziały wyruszyły na wyprawę, 


a zostali jedynie procarze. Ci naj- | 


lepiej działają ustawieni w krót- 
kiej linii, której centrum jest urzu- 
towane głęboko w tył (półksiężyc). 
Nacierającego centralnie wroga 
ostrzeliwują równocześnie wszyst 
kie oddziały. To jest klucz do suk- 


a peą 


w Zeusa są działania, które | 
podejmujesz w trybie strate- 

gicznym, na mapie obejmującej | 
cały hellenistyczny świat. Podsta- | 
wową kwestią rozgrywki w tym 
trybie jest handel. Musisz do- 
kładnie zbadać kto co sprzedaje, 
a czego potrzebuje. Porównaj to 
z możliwościami produkcyjnymi | 
Twego miasta. Pamiętaj, że na- | 
wet jeśli eksportujesz tylko jeden | 
towar osiągnąć możesz niezłe | 
zyski o ile sprzeda- 
wać będziesz jego 
duże ilości. Należy | 
jednak pamiętać, iż | 
lepiej dywersyfiko- | 
wać swą produkcję. 
Dzięki temu unieza- 
leżnisz się od wa- | 
hań koniunktury na | 
konkretny produkt. | 
Porównanie potrzeb | 
i możliwości produk- | 
cyjnych Twego mias- | 
ta to jednak nie i 


| wszystko. Musisz także zbadać i 
| jakie nastawienie mają w sło- | 


sunku do Ciebie potencjalni kon- 


trahenci. Szczególnie groźne mo- | 
że okazać się eksportowanie pro- | 


| duktów mających znaczenie mili- 


tarne do najpołężniejszego rywa- | 


trzeżenie opłaca się handlować 
z wszystkimi wszystkim. Jest to bo- 
wiem najpoważniejsze źródło 
Twoich dochodów. Z tego wzglę- 
du zwracaj także uwagę na ko- 


la. Ten bowiem skorzystać może 
z kupionych towarów aby zorga- | 
nizować najazdy na Twoje miasto. | 
Uwzględniając powyższe zas- | 
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| munikaty, które informują o mo- | 


| żliwości otworzenia nowych linii 
handlowych oraz zmiany cen. 
| Mapa strategiczna nie służy 


jednak wyłącznie wymianie to- | 


cji o innych polis. Przede wszyst: 
kim zwracaj uwagę na nastawie 


warowej. W tym trybie uzyskać | 
możesz szereg istotnych informa- | 


| nie do Ciebie innych miast. Jest to | 
/ ważne nie tylko jeśli idzie o han- | 


| del. Inne miasta mogą mieć status | 


_ wasala, sprzymierzonego, rywa 
| la. Oczywiście najkorzystniejsz 
| dla Ciebie są zachowania mias 


' wasalnych. Płacą Ci trybut, bądź 
w postaci drachm, bądź towa- | 


rów. Ponadło najchętniej wesprą 
| Cię militarnie. Nie możesz jednak 
| bezkrytycznie eksploatować swych 


j wasali. Mimo swego słałusu mo” | 
| gą oni bowiem podnieść bunt. 


i 
| 


łem już o istotnym wpływie zwy- 
cięstw Twoich zawodników w ig- 
rzyskach. Możesz jednak popra- 
wiać swą reputację poprzez bez- 


jusznikom dary. Najlepsze wra- 


jednak i przekazanie towarów 


| Optymalna sytuacja ma miejsce 
| wtedy gdy trafisz w potrzeby 
| obdarowanych, jednak w sumie 
| opłaca się mieć gest. Jeszcze jed- 


| nak uwaga, skoro już przekazu- | 
jesz darowizny to nie oszczę- | 
| dzaj, wybieraj średni lub duży ; 
| dar. Pamiętaj także, że zmiana | 


pośrednie działanie. Jeśli tylko | 
możesz przekazuj wasalom i so- | 


żenie wywołują datki pieniężne, | 


| wywołuje pozytywne reakcje. 


Dlatego kontroluj ich stosunek do | 
Ciebie. Nie dopuszczaj aby stały | 
się „rozgoryczone”. Stąd tylko | 
krok do otwartego buntu. Twoje | 
dodatkowe żądania, nie wspoma- | 
ganie potrzebujących wasali lub | 
sojuszników powodują pogorsze- | 
nie ich nastawienia. Wspomina- | 


nastawienia miast nie następuje | 
od razu. Musi upłynąć pewien | 
czas, aby Twe starania odniosły | 
skutek. | 

Jak ognia unikaj ataku na | 
sojuszników. To katastrofa dla | 
Twej reputacji. Swą armię rezer- | 
wuj dla rywali, którzy dobrowol- | 
nie nie będą Cię wspomagać. | 
Czas na kilka uwag dotyczących | 
prowadzenia polityki agresora. 
Po pierwsze atakuj tylko najsłab- | 
szych rywali. W Zeusie stosunko- | 
wo łatwo obronić miasto — o wie- 
le trudniej je zdobyć. Z tego wzglę- | 
du atak na silnego przeciwnika | 
właściwie jest bez szans. Warto | 
natomiast analizować raporty | 
szpiegów. Dzięki nim zorientu- | 
jesz się kogo można zaatako- | 
wać. Nierzadko też inni władcy | 
zaoferują Ci sekretnie wspólny | 
atak na przeciwnika. Warto zas- 
tanowić się nad taką propozycją. 
Nawet jeśli ją odrzucisz pamiętaj 
przeciw komu była skierowana. 
Z reguły samotny agresor ponosi | 
co prawda klęskę, ale obrońca | 
również jest osłabiony. Możesz | 
to wykorzystać próbując samot- | 
nego ataku na wykrwawionego | 
obrońcę. Najcenniejsze są jednak 
meldunki, dzięki którym dowia- | 
dujesz się jaki rywal jest bez- | 
bronny. Zwróć także uwagę na | 
odległość jaka dzieli Cię od po- | 
tencjalnej ofiary. Duży dystans wią | 
że się z długotrwałym osłabie- | 
niem sił, które mogą bronić Twe- | 
go macierzystego miasta. Decy- i 
dując się na agresję wybrać mo- 
żesz łupieżczy rajd lub podbój. | 
Według mnie bardziej opłacalny | 
jest podbój. Co prawda trudniej 
opanować miasto lecz wiąże się | 
to z długofalowymi korzyściami. | 
Uzyskujesz bowiem coroczną da- | 
ninę, a ta stanowi ważną część te- | 
go budżetu. Atakując miasto war- | 


OBIEKTY REKREACYJNE I POMNIKI | 


| Nie tylko „mała architektura” poprawia wygląd Twego miasta. Do dyspozycji masz różnego rodzaju obiekty rekreacyjne oraz pomniki, | | 


które znakomicie wpływają na estetykę miasta. 


Labirynt 


ło zapewnić sobie jakieś wspar- | 
cie. Tu znowu przydaje się Wyso- 
ka reputacja. Twoi wasale i so- 
jusznicy jeśli cieszysz się dużym | 
szacunkiem przyłączą się do | 
wyprawy. Warto także skorzys 
/tać z pomocy mitycznych hero: 
sów. Żaden obrońca nie oprze 
się najazdowi który prowadzi 
Herakles. Można skorzystać ze | 
specyficznego bonusu wiążącego | 


OBIEKTY KULTURALNE I SPORTOWE 


Piękne miasto jest idealnym miejscem dla obiektów kulturalnych i sportowych. 
W „Zeusie” masz do dyspozycji kilka budynków tego typu. Pamiętaj jednak, że teatry 
i podia działają tylko wtedy, gdy w mieście pracują szkoły aktorów i filozofów. 


7 


0szł 
w drachmach 


się z istnieniem świątyń. Według | 
mnie niezastąpiony jest przyby- i 
tek Aresa. Dzięki niemu dysponu- | 
jesz dwoma zastępami znakomi- 
tych wojowników Aresa. To całe | 
wsparcie będzie jednak niewys- | 
łarczające jeśli nie wyślesz odpo- 
wiednich własnych sił. Szczerze 
odradzam wysyłanie mniej niż 
dwóch pełnych oddziałów hopli- | 
tów. O 


% 


Farmy są najbardziej wydajne, gdy nie trzeba 

daleko odstawiać płodów rolnych. Te dwa spich- | 

lerze pozwolą na optymalne wykorzystanie farm. | 
j 


Ogród kwiatów Staw rybny. 


* 
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ną statnia część kultowej serii przygodówek Monkey Island nie należy | 
| 6. |co prawda do najtrudniejszych z jakimi miałem się przyjemność 
| Wu zmierzyć, aczkolwiek całkiem sporo sytuacji zmusiło mnie do wytę- 
| żonego główkowania. Poniższy poradnik to najkrótszy znany mi sposób 
| na przejście gry, jednakże jeżeli chcesz odkryć wszystkie drobne żarciki 
| jakie ukryli tu i ówdzie autorzy Escape From Monkey Island, będziesz 
| musiał już radzić sobie sam. Nie pozostaje mi zatem nic innego jak 
| życzyć Tobie miłej zabawy na małpich wyspach i przejść do samego 


| rozwiązania. 


AKT 1 - Things 


a zek gón 
cz iuzze2 kask 


Odwróć Guybrusha twarzą | 
do kosza z rozgrzanymi węglami | 
i przewróć go kopniakiem. „Pod- | 
nieś” jeden z kawałków węgla | 


i kopnij go w stronę naładowa- 
nego działa po prawej stronie 


Po sekwencji filmowej po- | 


rozmawiaj z piratem ostrzeliwują: 


cym posiadłość gubernator- | 
ską. Udaj się do miasta, znajdź | 
SCUMM Bar i wejdź do niego. | 


Idź wgłąb baru do stolika zajmo- 


wanego przez pijaka. Spróbuj | 


wziąć jemu precelki, spojrzyj na 
balon urodzinowy i wróć do głów- 


nej sali. Porozmawiaj z piratami | 
grającymi w rzutki i spyłaj ich | 
o dziury dokoła tarczy. Kiedy gra- | 
cze zechcą się pochwalić umie- | 
| zaoferować im zaciągnięcie się 


jętnościami, podpuść ich by rzu- 


cili w balon urodzinowy pijaka. | 
| trakt na pracę, a kiedy zaczną | 
narzekać daj im drugi kontrakt, | 
| który wziąłeś z szafki. Pójdź do | 
i SCUMM Baru i porozmawiaj | 


Zabierz precelki i umieść je w in- 


wentarzu. Wyjdź z baru i z mias- | 


ta, a następnie udaj się do portu. 
W porcie porozmawiaj z szefo- 


| wą portu o wynajęciu statku i pod- 

| nieś gumę leżącą koło maszyny 

| zgrogiem. Wróć do posiadłości 

| Elaine i użyj gumy na kaktusie 

| wkształcie procy. Daj precelki pi- 

rałowi i, gdy odejdzie by je zjeść, 

| pogrzeb przy systemie kontroli | 

katapulty. 


Po krótkim przerywniku udaj | 
| się za Elaine do posiadłości, | 
| podejdź do stołu, przy którym | 
| słoi pani gubernator, podnieś | 
| rządowy kontrakt na pracę i daj | 


| go jej do podpisania. Następnie | 
porozmawiaj z nią i wspomnij o 

| problemach z wynajęciem stat- 

| ku, powinieneś otrzymać pieczęć 


gubernatora. Przejdź w prawo, | 
wyciągnij z szałki papier rządo- | 
wy, spojrzyj na niego i daj go | 
| tu dziadka Elaine. Przeczytaj tes- 
| tament i dowiedz się o depozy- 


do podpisania Elaine, Wróć do 
miasta i porozmawiaj z pirata- 


mi stojącymi na ulicy (ciemnoskó- | 
ra kobieta i mężczyzna) — aby ich | 
| - każą Tobie przynieść zawar 


znaleźć musisz przejść na ekran 


na lewo od głównej ulicy miasta. | 


Rozmawiaj z nimi dopóki Guy- 
brush nie rozpozna ich jako 
Carli i Ofisa, a potem kontynuuj 
konwersację aż będziesz mógł 


do załogi. Daj im rządowy kon- 


o Do on Melee Island When You" 


z żeglarzem siedzącym stolik 
obok pijaka. Zaoferuj jemu za- 


| ciągnięcie się na Twój statek i wyz- 
| wij go do pojedynku na siłowa- 
| nie się na ręce na wyzwiska. 


| Cała zabawa polega na wyczu- 
ciu, które odpowiedzi pasują do 


| danego wyzwiska (polecam za- 
 pisywać sobie już poznane kom- 
| binacje). Po jakichś czterech po- 


dejściach powinieneś bez prob- 


/ lemu zwyciężyć. Udaj się teraz 
do portu i pokaż pieczęć guber- 
| natorską szefowej. 


Na Lucre Island swe pierw- 
sze kroki skieruj do biura praw- 
ników (musisz wyjść z portu scho- 
dami i przejść dwukrotnie na 
zachód). Od prawników Guy- 
brush otrzymuje kopię testamen- 


cie w lokalnym banku. Porozma- 
wiaj jeszcze raz z prawnikami 


tość skrytki dziadka Marleya. 
Przejdź do banku (znajduje się 


| tuż obok biura prawników), 
| porozmawiaj z kasjerką Briłłany 
| i powiedz jej, że chcesz odebrać 
| skrzynkę depozytową. Kiedy już 
| obejrzysz sekwencję filmową 


podnieś stary miecz, średnią 
gąbkę ze stołu, dużą gąbkę 
z podłogi za stołem, zajrzyj do 
otwartej skrytki i wyjmij z niej 


pozytywkę oraz butelkę grogu. 
Następnie zabierz z podłogi chus- 
teczkę i znajdującą się pod nią i 


małą gąbkę. Użyj miecza na dol- 
nym zawiasie drzwi, użyj go 


ponownie na szczelinie, wetknij | 


j Porozmawiaj ze sklepikarzem ii 
| dowiedz się wszystkiego co wie | 
| poczęciu gry jest to inne imię, po- 


o Pegnose Pete. 


Zapisz sobie inicjały imienia ja- | 


kie Ci poda — przy każdym roz- 


wszystkie trzy gąbki w szczelinę | 
i na koniec polej je grogiem. Kie- | 
dy trafisz do więzienia podejdź 


do maszyny tortur z kolcami i pod- 
nieś puszkę tłuszczu. Porozma- 


wiaj z Ofisem w celi i z inspek- 


torem Canardem na wszystkie te 
mały. Wróć przed bank i poroz: 
mawiaj z jego szefem, zwróć 


uwagę na otwarte okno z lewej | 
strony budynku. Podejdź do | 


pokrywy zasłaniającej wejście do 


kanału, popatrz na nią, a na ko- | 


niec użyj na niej miecza i jesz 
cze raz przyjrzyj się pokrywie 
Koniecznie zapisz tekst wyryty 


na niej (ważne są imiona — nie | 


podaję ich tu, gdyż zmieniają się 
one przy każdym rozpoczęciu 


gry). Teraz udaj się do sklepu z pro- | 
tezami, porozmawiaj z niewido- | 


mym właścicielem, daj mu chusi- 


kę z banku, po czym użyj jej na | 
Guybrushu. Jeszcze raz porozma- | 
wiaj ze ślepcem i spytaj go o dar- | 
mowe produkty, kiedy zacznie | 


opowiadać historyjkę, podawa 
w trakcie pauz imiona spisane 


z pokrywy od kanału. Powinie- | 
neś dostać szłuczną skórę. Na | 
koniec użyj pozytywki na sklepi- | 
karzu i szybko ukradnij sztuczną 

rękę z kosza po lewej. Wróć do | 


ekranu z bankiem i użyj sztucz- 
ną skórę na wejściu do kanałów. 
Wewnątrz banku zejdź po dra- 
bince i pociągnij za łańcuch. 


Podejdź do biurka w lewym dol- | 


nym rogu i podnieś pojemnik na 
jedzenie ScupperWare. Wejdź 


po drabince i podnieś nos leżą- | 
cy po lewej stronie balkonu. Po | 
tym jak inspektor weźmie od | 
Ciebie dowód wyjdź przez okno | 


i znajdź w mieście sklep z laska 
mi (House of Sticks). Podnieś tro: 
ciny jakie zostały na podłodze 
po złamaniu przez Ozziego laski 


j ciągania danych klientów (stoi | 
| po prawej stronie blatu). Ustaw | 
| trzy okienka tak by przedstawiały | 
| odpowiednie symbole (króliczek | 
i odpowiada literom od „A” do | 
| „D”, palma „E” do „H”, dynia „I” | 
|do „M”, małpa „N” do „S”, | 

banany „T” do „Z”) a następnie | 


do stoiska z perfumami. Weź per- | 


fum z kontuaru, porozmawiaj ze 


sprzedawcą, weź pustką bute- | 
leczkę ze stosu koło ściany i użyj | 


ją z trocinami. Następnie udaj | 


Shoppe). Przed wejściem weź 


wewnątrz porozmawiaj z pira- 
tem, podejdź do stoiska z darmo- 


się do sklepu z przynętami (Bait | | 
, więcej tak „12:45 S”, „14:00 


kaczkę chodzącą po podwórku, | W”, itd. Na kartce powinno być | 


Spojrzyj na maszynę do wy- 


wciśnij czerwony guzik. Powinie- | 


neś otrzymać kartkę ze wska- 


zówkami ułatwiającymi dotarcie | 
do domu Pegnose Pete'a — są | 
one za każdym razem losowo | 


generowane i wyglądają mniej 


osiem takich wskazówek, spisz 


j je wszystkie. Udaj się do centrum 


wymi przynętami, podnieś jedną | 


cyrku termitów. Wyjdź z miasta 


i użyj jej na buteleczce, do której | 
wcześniej dodałeś trocin, pod- | 
nieś kolejną przynętę i włoż ją | 
do pojemnika ScupperWare. Na | 
koniec użyj sztuczną rękę na 
/ dopóki się nie zdenerwuje, na- | 
stępnie rozzłość drugiego — jeśli 


(jedno z wyjść znajduje się pod | 
łukiem między biurem prawni- | 
ków a bankiem). Udaj się na bag | 


na na północy i użyj swego per- 


fumu domowej roboty na kałuży. | 


Opuść bagna i skieruj się na za- 
chód do posiadłości Ozziego. 


mu, zacznij rozmowę z Ozziem, 


Zerwij kwiatek koło fontanny i do- | 
daj go do perłum. Wejdź do do- | 


skończ ją tak szybko jak to moż- | 


liwe i spryskaj wypchanego dzio- 


baka u stóp starca perfumami | 


(NIE tymi, do których sam doda- 
wałeś składniki). Natychmiast 


| wróć do miasta, pójdź do sklepu | 
| z laskami i użyj sztucznej ręki | 


| z termitłami na lasce Ozziego 
| (jest w rządku po prawej stronie). 


| Wróć do sklepiku z protezami i po- | 


| psikaj sprzedawcę przygotowa- ; 
nym przez siebie perfumem. i 


miasta, porozmawiaj ze stojącą 
przy fontannie Brittany, udaj się 
do portu i idź na zachód dopóki 
nie natkniesz się na dwóch 


piratów grających w szachy. Po- | 


rozmawiaj z jednym z piratów 


Ci się uda, gracze zaczną rzu- | 
cać w siebie pionkami. Korzys- | 


tając z okazji zabierz zegar, idź 
na bagna, użyj tratwy, a następ- 


nie użyj na tratwie zegara. Aby i 
poruszać się po bagnach musisz | 
jaką | 
wskazuje Twój zegar, spraw- | 
| dzić tę godzinę na liście ze skle- | 
pu z protezami i popłynąć w od- | 


patrzeć na godzinę 


powiednim kierunku — przykłado- 
wo, jeśli zegar wskazuje 12:30, 
a we wskazówkach masz zapis 
„12:30 E”, oznacza to, że na 


danym ekranie musisz popłynąć | 
na wschód. Pamiętaj, że godzi- | 
na zmienia się na każdym ekra- | 
nie. Kiedy dotrzesz do bramy, | 
podpłyń do niej, weź klucz od | 
drugiego Guybrusha, spytaj się i 
go kim jest (koniecznie zapisz | 


jego odpowiedzi), kiedy da Ci 
dwa przedmioty, zapamiętaj co i 


w jakiej kolejności dostałeś. 
| Spróbuj otworzyć bramę, zapisz 
| numer, który poda Ci Guybrush, 


a kiedy już otworzysz dla niego 


| drogę, da Ci trzeci przedmiot 
(zapamiętaj jaki). Płyń dalej 
| według wskazówek ze sklepu, 
dopóki znów nie dotrzesz do 
bramy. Tym razem Ty jesteś 


„drugim” Guybrushem a Twoim 


' zadaniem jest dokładne ode- 
| granie scenki sprzed kilku chwil 


— musisz powtórzyć wszystkie 
kwestie jakie powiedział wcześ- 
niej Guybrush i oddać wszyst- 
kie przedmioty razem z kluczem 
w odpowiedniej kolejności. Jeśli 
Ci się uda, „drugi” Guybrush 
popłynie dalej i zostawi Cię sa- 
mego. Płyń dalej według wska- 
zówek zegara, aż dotrzesz do 
domu Pete'a. Podejdź do ok- 
na i podsłuchaj rozmowę Pete'a 
z Ozziem. Użyj puszki tłusz- 
czu na wycieraczce, a następ- 
nie wrzuć kaczkę przez okno. 
Po krótkiej scence skieruj się 
do domu Ozziego i oskarż go 
o kradzież rzeczy dziadka Mar- 
leya. Gdy Ozzie spyta się jak 
wygląda skarb odpowiedz, że 
jest tam wiele różnych dóbr. 
Starzec powinien wyjść z domu, 
idź za śladem z jego laski przez 
las. Przy zatoczce przejdź przez 
płyciznę na drugą stronę i zejdź 
ukrytym przejściem na tyłach 
wysepki. W pokoju wciśnij czer- 
wony przycisk na krawędzi stołu. 
Wyjdź z kryjówki, znajdź przy 
brzegu miejsce z głęboką wodą 
i zanurkuj. Pod wodą wyciągnij 
pojemnik  ScupperWare z 
przynętą w środku i otwórz go w 
momencie, gdy będą obok 
Ciebie przepływały świecące 
rybki — musisz jedną złapać. 
Przejdź w lewo tajnym przejś- 
ciem, zabierz skarb z wyspy 
i podnieś małą śrubkę, która 
upadnie na ziemię. Wróć do ins- 
pektora i daj mu śrubkę. © 
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ESCAPE FROM MONKEY ISLAND 


| wszystko zrobisz prawidłowo, | 
| obrazek się stopi i dostaniesz | 
| w prezencie mapę. Spojrzyj na | 
| niq w inwentarzu i zobacz na | 


Porozmawiaj z Elaine, po 
czym udaj się do siedziby Voo- 
doo Lady. Podejdź do dużej dło- | 
ni i pociągnij za palec wskazu- | 
jący — pojawi się słara znajo- 
ma Voodoo Lady. Spytaj się jej 
o wszystko związane z The Ulti- 
mate Insult i dziedzictwem Mar: | 
leya, na koniec dowiedz się jesz- | 
cze co masz zrobić z prezenta- 
mi ślubnymi. Wyjdź z miasta i udaj 
się na północ do domu Meat- 
hooka. Porozmawiaj z nim do- 
póki nie uwierzy, że Guybrush ży- | 
je, a następnie zapytaj o świece. | 
Zabierz z wiadra pędzel i wyjdź. 
Idź do portu, wyciągnij monetę 
z wylotu maszyny do grogu i użyj 
jej na maszynie. Kiedy się zat- 
nie, kopnij ją, uderz i potrząśni 
dopóki nie wypadnie z niej cały | 
stos puszek grogu. Weź jedną | 
z nich i udaj się do miejsca gdzie | 
wcześniej stał SCUMM Bar, obec- | 
nie przemianowany na LUA Bar. | 
Wejdź do środka, przejdź wgłąb | 
knajpy i pogadaj z bywalcem, | 
wróć do głównego pomieszcze- | 
nia i siądź na jednym ze stołków 
przy kanale dla statków. Wezwij 
kelnerkę, poproś o coś gotowa- 
nego do jedzenia. Wyciągnij pę- 
dzel i zwróć uwagę na swoją po- 
trawę (będzie ją wiózł płonący 
statek). Kiedy Twój stateczek bę- 
dzie przepływał pod niebieskim | 
obrazem z wosku, wbij pędzel | 
w kanalik (musisz naprawdę | 
dobrze wymierzyć, może Ci to | 
wyjść dopiero za którymś ra- | 
zem). Kiedy kucharz wyjdzie, że- 
by sprawdzić co się stało, po” | 
biegnij do kuchni i użyj puszki | 
grogu na mechanizmie z dwo- 
ma małpami (trzeba bardzo | 
dobrze nakierować Guybrusha, 
bowiem miejsce, w które można | 


wlać płyn jest bardzo małe). Jeśli | 
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odwrocie opis części potrzeb- 


nych do zbudowania The Ulti- | 
mate Insult. Idź do portu, po- 

dejdź do swojego statku, użyj | 
na figurze z dziobu swego okrę- | 
tu kolejno kolczyków, naszyj- | 


nika, pióra i mapy. 


balaya Island wsiądź do małej 


skrzyni z zabawkami — musisz 


kami. Rozmawiaj z małym Le- 


Chuckiem tak długo aż uda Ci | 
się porozmawiać z małym Guy- | 
brushem, następnie spróbuj na- | 
mówić lalkę, żeby pozwoliła Ci | 
lalkarzem. | 
Pomów z nim chwilę, potem za- | 


porozmawiać z 


kończ konwersację i, nim scho- 
wa głowę, pokaż mu niebieski 


obrazek z LUA Bar. Kiedy uciek- 


nie, weź obie lalki. 


| się do miasta i podejdź do bu- 
| dynku „Starbucaneer's Coffe”. 
j Spojrzyj przez szybę na pusty | 


| caneer's 
- | sprzedawcy i użyj na nim kubek 
Kiedy już dopłyniesz do Jam- | 
| stronę kontuaru, weź jedną baj- 
łódki koło Twego okrętu i popłyń | 
j w stronę drugiej wyspy. Zakończ | 
rozmowę z admirałem i spróbuj | 
ponownie przepłynąć na drugą | 
stronę, starając się ominąć jego ; 
okręt (polecam drogę tuż przy | 
brzegu, a potem dołem). Gdy już | 
się dostaniesz do miasta piratów | 
idź w kierunku biało-niebieskiego | 
domku na północy. Porozmawiaj | 
z nauczycielką i zapisz się do | 
szkoły. Gdy nadejdzie pora os- | 
tatecznego egzaminu daj trzy i 
najbardziej „pirackie” odpowie- | 
dzi. Kiedy zostaniesz wyrzuco” | 
ny, schowaj czapeczkę i włącz | 
alarm z prawej strony budynku. | 
Kiedy nauczycielka wybiegnie, | 
wejdź do szkoły i podejdź do | 
| się do knajpy sprzedającej grog 
zabrać z niej gwizdek (czasem | | 
trudno jest go namierzyć, a na- | 
wet trzeba wziąć inny przedmiot | 
by się do niego dokopać). Wróć | 
na plażę, na której wylądowałeś | 
i podejdź do teatrzyku z kukieł- | 


Komercja atakuje j 


key Meal Ticket od Stana. Kiedy 


| już będziesz siedział z małpim 


| kubkiem, zaczep artystę malują- 


ł 
| 


Wsiądź do łódki i wróć na 
Jamabalaya Island. Z portu udaj | 


j 
| 
| 
i 
i 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
i 
| 
| 


kubek plastikowy i wejdź do | 
środka. Wewnątrz wyjmij spo- | 
między roślin pusty kubek, po- | 
dejdź do turystki, odwróć jej uwa- | 
gę jakimś stwierdzeniem i zabierz | 


| kubek ceramiczny z logiem „Starbu- | 


ju 


z jej torby. Podejdź do | 
plastikowy. Przejdź na lewą 


giełkę z tacki, spróbują ją zjeść 

i schowaj resztki do kieszeni. Idź | 
na północ i wyjdź z miasta. Udaj | 
się na południowy wschód do | 
przybytku Stana. Weź jedną ulot- | 
kę z biurka, zabierz spod okna | 
słój kleju, stań naprzeciw Stana, | 
wypij kawę i zacznij z nim roz- | 
mowę, kiedy zechce opowiedzieć | 
Tobie o szczegółach transakcji, | 
poproś go by kontynuował. Po- | 
winieneś otrzymać kupon do | 
„Planet Threepwood”. Wróć do | 
„Starbucanner's” i poproś o jesz- | 
cze jedną dolewkę kawy. Po- 

dejdź do posągu na środku pla- 

cu, zacznij rozmowę z turystą | 
i dowiedz się o Tiny Lafeet tak | 
wiele jak to tylko możliwe. Udaj | 


i poproś barmana o drinka — dos- | 
taniesz wersję o małej zawartoś- 
ci alkoholu. Wejdź do „Planet 
Threepwood"”, spojrzyj na ogło- | 
szenie przy wejściu, porozma- | 
wiaj z barmanką (chodzi prze- 
brana za Elaine), zamów coś, | 
a gdy spyta o formę płatności, 
powiedz o kuponie Mega Mon- 


i cego karykaturę, odpowiedz jak 
| chcesz na pytania, ale zadbaj 


by na rysunku znalazł się wize- 
runek małpiego kubka. Użyj 
kleju na karykaturze, a następ- 
nie przyklej rysunek do kubka 
ceramicznego ukradzionego łu- 
rystce, użyj fałszywego małpiego 
kubka na prawdziwym i wyjdź 
z miasta. 


Mistrzostwa 
w skokach do wody 


Na mapie idź na południo- 
wy zachód w kierunku wysokiej 
skały. Porozmawiaj ze sportow- 
cem i wyzwij go na pojedynek 
skoków. Podejdź do stołu i użyj 
przeżuty kawałek bajgiełka na 
oliwce dla dzieci, następnie idź 
po mostku do sędziów. Powiedz 
im, że chcesz wziąć udział w za- 
wodach, kiedy otrzymasz certy- 
fikat, idź powiedzieć o tym fak- 
cie Marco. Kiedy wykona skok, 
przyjdzie kolej na Ciebie — nie 
musisz nic robić gdyż i tak nie 
wygrasz za pierwszym razem. 
Podejdź do sędziów i rozmawiaj 
z arbitrem po lewej stronie słoli- 
ka dopóki nie powie Ci, że zos- 
tał przekupiony. Popatrz na ulot- 
kę od Stana, a następnie użyj jej 
na nieuczciwym jurorze. Następ- 
nie porozmawiaj z arbitrem po 
prawej, powinien Ci opowiedzieć 
o czterech podstawowych figu- 
rach w skokach do wody i kla- 
wiszach, które trzeba wcisnąć 
podczas skoku by je wykonać 
(kombinację można wstukać od 
razu w momencie gdy Guybrush 
odbija się od deski) — są to Keel- 
haul — kursor góra, Rum Barrel 


| - kursor dół, Spinning Swords- 


man — kursor prawo, Alpha Mon- 
key — kursor lewo. Idź do Marco 
i powiedz mu, że chcesz spróbo- 


| wać jeszcze raz, kiedy będzie 
| skakał zapamiętaj jaką kombi- 
| nację wykonał. Kiedy przyjdzie 


pora na Twój skok, załóż czap- 
kę ze szkoły dla piratów i od- 
twórz kombinację wykonaną 
przez swego oponenta. Kiedy 
trzeba będzie rozstrzygnąć re- 
mis będziesz skakał pierwszy, 
wykonaj dowolną kombinację 
i to tyle. 


Juk rozmawiać trzeba 
z papugami 


Wróć do portu i ponownie 
popłyń łódką na wyspę pira- 
tów. Przejdź z plaży w prawą 
stronę i porozmawiaj z pira- 
tem z dwiema papugami. Za- 
pytaj się go o papugi, a nas- 
tępnie o jego pokrewieństwo 
z Tiny LaFeetem dopóki nie po- 
wie Ci o zakopanym pod ka- 
mieniem kapeluszu. Przejdź 
jeden ekran w prawo i użyj 
gwizdka. Kiedy przylecą pa- 
pugi daj jednej kawy, a dru- 
giej grogu z knajpy, teraz jed- 
na z nich porusza się powoli, 
a druga szybciej. Zadaj jednej 
z papug pytanie i zapamiętaj, 
która z nich mówi prawdę, 
a która kłamie — od tego mo- 
mentu rozmawiaj tylko z praw- 
domównym ptakiem. Spytaj się, 
czy kamień, na którym papu- 
ga siedzi jest tym, pod którym 
zakopano kapelusz, jeśli od- 
powie, że nie, spytaj, w którą 
stronę musisz pójść by znaleźć 
właściwy głaz. Idź w tym kie- 
runku, a gdy dojdziesz do nas- 
tępnego głazu, znów wezwij 
ptaki gwizdkiem i zadaj im py- 
tania. Powtarzaj tę procedurę 
dopóki nie znajdziesz właści- 
wego kamienia, kiedy to się 
stanie użyj dwóch laleczek 
i poprowadź dowolny dialog. 


Wyjdź z plaży i przejdź 
kawałek na północ do obozu 
Hermana Tothroota. Podnieś ko- 
kos przy szałasie i porozmawiaj | 
z Hermanem, kiedy skończysz | 
rozmowę, rzuć w niego kokosem. | 
Spytaj się go jaka jest ostatnia | 
rzecz jaką pamięta i skończ roz- | 
mowę. Idź na północny wschód i 
do kanionu i podnieś zbieracz | 
bananów oparty o kaktusa. Nas- | 
tępnie udaj się w kierunku jezio- | 
rek lawy na północy. Po zoba- | 
czeniu krótkiej scenki idź w stro- i 
nę zamku na wzgórzu i wej 
do budowli. W środku odwróć | 
się w stronę drzwi, spojrzyj na 
tarcze (chodzi o dyski w oczach | 
czaszki) i zabierz je za pomocą | 
zbieracza bananów. Przejdź przez | 
mostek, porozmawiaj z ojcem i 
Rasputinem i proś go o pozwo* | 
lenie na przejażdżkę kłodą po | 
lawie dopóki się nie zgodzi. Kie- 
dy już zaczniesz pływać, wy- | 
ciągnij zbieracz bananów i po- | 
kieruj kłodą tak, by przepłynąć | 
obok butelki z mlekiem (jest to 
trudne, bowiem blokady zmienia- | 
ją kierunek ruchu — najprawdo- 
podobniej będziesz musiał spró- | 
bować kilka razy). Gdy bę- | 
dziesz już blisko, weź butelkę | 


przy pomocy zbieracza bana- 


jest najwcześniejsza rzecz jaką 
pamięta. 


południe i skręci na skrzyżowa- 
niu na wschód — musisz wyko- 


| rzystać tę szansę by przedostać 
nów i popłyń do zamku. Wróć | 


] | do Hermana, rzuć go butelką | 
| z mlekiem i spytaj się go jaka | 


Udaj się na wzgórze w za! 
chodniej części wyspy. Podejdź 
do sterty kamieni i wrzuć je 
den z nich do kanału po prawej 
— przypatrz się dobrze jaką 
drogą podąża kula i w którym 
momencie poruszają się na tra 


sie krzaki. Wrzuć kamienie do | 
kolejnych kanałów i sprawdź | 


| jak wyglądają ich trasy. Twoim 
celem jest zrzucenie trzech ka 


mieni po kolei tak, by ostatnie | 
dwa zderzyły się i jeden z nich | 


został wystrzelony dziurą, w ki 


rą normalnie by nie wpadł. Naj- | 
pierw wrzuć kamień do otworu j 
| ki i wyzywaj wędrujące małpy 
| na pojedynek Monkey Kombat 
kowej dziury, kiedy poruszy się | 
kolejny korzeń wrzuć trzeci ka- | 
mień do dziury z lewej. Jeśli zro- ; 


/ po prawej, kiedy poruszy się ko- 


rzeń wrzuć drugi kamień do środ- 


biłeś wszystko prawidłowo, po- 
winieneś zobaczyć animację ka- 
mienia lądującego w jeziorku la- 
wy. Wróć do katedry, poproś 


| o kolejną przejażdżkę, wysiądź 


na wysepce koło nowopowstałe- 
go jeziorka. ldź w lewo, kopi 
palmę, wróć do wysepki i przej 


w prawo. Spróbuj dostać się | 
do małpiej wioski na północnym | 


| wschodzie — zostaniesz zatrzy- | 


many przez małpę. Cofnij się i po- | 


czekaj aż małpa (widać ją jak 
biega po mapie) przejdzie na 


się do wioski. Na miejscu po- 
rozmawiaj o wszystkim z małpą 
siedzącą na beczce, przejdź 
w prawo aż zobaczysz małpę 
grającą na akordeonie, wyciąg- 
nij dwie tarcze, użyj ich i pod- 
nieś akordeon. Wróć do Herma- 
na, rzuć go akordeonem i spytaj 
jaka jest ostatnia rzecz jaką pa- 
mięta. Rozmawiaj z nim dopóki 
nie dostaniesz drugiej pieczęci 
gubernatorskiej. 


Małpie karate 


Wróć w okolice małpiej wios- 


dopóki, JoJo Jr. w wiosce nie 
uzna, że jesteś gotów do walki 
z nim (patrz ramka „Monkey Kom- 
bat”). Wróć do wioski omijając 
małpy, wyzwij JoJo i wygraj po- 
jedynek. Po zwycięstwie wróć na 
plażę, na której zaczynałeś, zer- 
wij wszystkie banany z drzewa, 
daj jeden owoc małpie i idź ra- 
zem z nią do kanionu. Przed wejś- 
ciem do tunelu daj jeszcze jedne- 
go banana. Wewnątrz podejdź 
do stalowych drzwi, otwórz 
małą furtkę („vent”), wrzuć przez 
nią banana, zamknij drzwiczki 
gdy małpa wejdzie do środka 
i użyj banana na dużych, zam- 
kniętych drzwiach. Wejdź do 


| środka i zabierz maszynę do wy” 
| cinania chwastów przy pomocy 


zbieracza bananów. Idź do je- 
ziorek z lawą, przejdź przez pal- 
mę, zejdź na wysepkę i użyj 
maszyny do wycinania chwas- 
tów na poletku zielska. ldź na 
wschód w kierunku małpiej gło- 
wy. Użyj czapki JoJo na małpiej 
głowie, a następnie zbieracza ba- 
nanów na jej nozdrzach. Wejdź 
do środka, podejdź do środko- 
wej konsolety od lewej strony 
i użyj gubernatorskiej pieczęci 
na pasującym otworze (promi- 
nent slot). Q 
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RADY i PORADY 


M | z ń NIDA 


Moment, w którym musisz opanować sztukę walki Monkey | 
Kombat jest bodajże najbardziej frustrujący w całej grze. 
Pierwsze pojedynki jakie stoczysz z małpami mogą zupełnie 
zniechęcić, ale zapewniam Cię, że przy odpowiednim samoza- 
parciu i posłużeniu się poniższymi wskazówkami, z pewnością 
zdołasz wygrać wystarczającą liczbę pojedynków by móc 
wyzwać do walki JoJo Juniora. 

Przede wszystkim zasady walki. Wygrana w jednej turze 
nasłępuje w momencie gdy Twoja pozycja walki będzie biła 
pozycję przeciwnika. W Monkey Kombat istnieje pięć pozycji: 

1. Anxious Ape (AA) 

2. Bobbing Baboon (BB) 

3. Charging Chimp (CC) 

4, Drunken Monkey (DM) | 

5. Gimpy Gibbon (GG) | 

Każda pozycja bije dwie inne i jest bita przez dwie pozos: | 
tałe. Nie mogę podać żadnej rozpiski wyższości danych pozycji | 
nad pozostałymi, gdyż zależność ta jest ustalana losowo na | 
początku każdej gry, tak więc zależności między pozycjami 
w Twojej grze będą zupełnie inne niż w moim przypadku. Radzę | 
Ci jednak podczas pojedynków zrobić tabelę, w której zapisuj | 
podanymi przeze mnie skrótami zależności między pozycjami, | 
np.: AA bije DM i GG. Po jakimś czasie, metodą prób i błędów, | 
powinieneś uzbierać pełną listę zależności. 

Drugą sprawą w Monkey Kombat jest kwestia samej zmiany | 
pozycji. Dokonuje się jej poprzez wykrzyknięcie określonej sek- | 
wencji trzech małpich wyzwisk. W Monkey Kombat są cztery 
małpie wyzwiska: 

1. Ack (A) 

2, Eek (E) 

3, Qop (O) 

4. Chee (C) 

Wylłumaczę to lepiej na przykładzie. Sekwencja AOE (po- 
sługuję się skrótami) może zmienić postawę AA na postawę DM. | 
Jeśli wypowie się ją od końca, czyli EQA, nastąpi ponowne | 
przejście z DM do AA. Tak jak w przypadku zależności postaw, | 
nie mogę podać listy przejść z pozycji do pozycji, gdyż jest usta” | 
lana losowo przy każdym rozpoczęciu gry. Jedynym wyjściem | 
jest przygotowanie drugiej tabeli, w której, obserwując sekwencje | 
wypowiadane przez małpy i pozycje jakie zmieniają, powinie- 
neś po jakimś czasie zanotować wszystkie potrzebne Ci informacje. 
Sporządzenie obydwu tabelek może być nieco pracochłonne, 
ale nie jest niemożliwe. Życzę szczęścia i cierpliwości. | 


Bobbing/BAHpon. 


Na tej wysepce znajduje się zamaskowane wejście 
do tajnej komnuty Pegnose Pete"u i Ozziego. Aby 
je znaleźć wystarczy wejść między pulmy na dal- 


szym planie. By zanurkować do skarbcu należy 
stanąć twarzą do ciemnoniebieskiej wody. 


Guybrush Kicks Unusually Large Butt 


Podnieś dużą deskę z pra- 
wej strony najmniejszej wie- 
życzki. Użyj deskę na najkrót- 
szej wieży, wejdź na wieżyczkę 
i skocz na zaimprowizowaną 
trampolinę. Na szczycie dużej 
wieży użyj dużej dźwigni. Pod- 
czas walki z ogromnym le 
Chuckiem nie próbuj wygrać. 
Twoim celem jest doprowadze- 
nie do remisu — w tym celu musisz 
ustawiać się dokładnie w takiej 
pozycji jaką przybrał Twój prze- 
ciwnik. Jeśli uda Ci się to zrobić 
trzy razy z rzędu wygrałeś. 


Podnieś dużą deskę z pra- 
wej strony najmniejszej wieżycz- 
ki. Użyj deskę na najkrótszej 
wieży, wejdź na wieżyczkę 
i skocz na zaimprowizowaną 
trampolinę. Na szczycie dużej 
wieży użyj dużej dźwigni. 
Podczas walki z ogromnym Le 
Chuckiem nie próbuj wygrać. 
Twoim celem jest doprowadze- 


| nie do remisu — w tym celu mu- 


sisz ustawiać się dokładnie w ta- 


(kiej pozycji jaką przybrał Twój 


przeciwnik. Jeśli uda Ci się to 
zrobić trzy razy z rzędu wygra- 
łeś. O 


koszt 0,71 
| B Edhos Wok Ulbione Narędia Poncz 
| |adres [E] nie//wwwinsctal 


Czas: 133 zek. Impulsy. 


EMIERA 


Gunman 


Najbardziej 


Pany cennik Gunman Chronicles ta całkiem nowa, oczekiwane z za 
Nowości | trzymająca w nepięciu produkcja oparta RAaR . 
| uro na ergo przeboju HatLie, Croy  HEDZŁAMMNA . Recenzj 
uity ogromna świały do zdobycia i [isudden Ska PL ś ż 
wizad poskromienia, szeroki wachlarz | 31.01.2004 
j Ba pali modyfikacji uzbrojenia,  diebelnia  |2 zswiers EL 
SYED inteligentni wrogowie oraz jedno zadania |» Zw Śjątowe 
SA przed Tobą: wstrzymać międzygwiezdną dodatek do 
ER inwazję. Gra zawiera podkładkę pod A a 
ja gba 
Se mae I ofarwana jet po przystępnej KRN k 
5 Autantyceni 
Racenzfa graczy Sęp t34.0031 psięnt Hunter Śoujac bica 
Kody do gier wpużą we 3: zł dialogi piłka z 
| Strony WWW Zobacz opie |6 Settlers 3: Złota RdSkt mech » - 
| (RZA Colin MeRae Rally 2 PL - premiera Nowin | al 
Dama gier : POCO 
More Druga część legendamych wyścigów 
Solucje rajclowych, Colin MeRae Rally 2.0 właśnie 
JeCID trefła do sprzedażył Gra została |* Heroes Mót- 
Drivery opracowana w profesjonalnej polskiej ARA PŁ 
wereji językowej. Star Trek Deej 1 A s 
nry SZA anoralda Prowadzimy także sprzedaż hurtową. 
Poczta 95.01.2001 Sklepy i kawiarnie internetowe prosimy o kontakt 
Strona główna e-mail'em: hurtQtimsoft.pl 


| 
| 
| 


L 


ł COMPUTER SOFTWARE |” 


N PR Geny w złotych, zawierają VAT. Cennikzdnia 22 stycznia 2001. Termin realizacji 3-14 dni. Do każdego zamówienia bezpłatnie; kolorowy katalog i plsmoo grach wraz z dwomapłytami 
GD-ROM oraz pełną wersją gry. Do wysyłki doliczamy koszty pocztowe w wysokości 9,99 zł (opłata obejmuje dodatkowo 12-mles. prenumeratę oferty 
+ karty rabatowe). Zamówienia telefoniczne przyjmujemy od poniedziałku do piątku w godzinach 8-18 oraz w soboty od 10-14. Zamówienia przez Internet: wuw.limsoft.pl 
Zamówienia pocztowe prosimy przysyłać na kartach pocztowych, koniecznie z dopiskiem Ś-2 na adres: TimSoli, 75-016 Koszalin skr. pocztowa 211. 


<toso Combat 5 nasion Hlormandy. 99,00 |H Fraon + Kleopatra Pl IMIAŻ Abrams ś 3900 |. Mory PL ekozuka .,8900 | Ratumto Kondor . 69,00 | Sydney 2000 - Obympie Games... 13900 
44 nowości, Z- zapowiedzi, bij | Glso Combat i 6900 | FaustPL imperial geo ion ...69,90 | . Motocross Madnoss 2 Jaqgao | Revenant.... 111990 | SYNDYCATEWARS......-.-1:--.5900 
3WiPL 2995 |. Codename Eagle. 15900 | Fias of Fe imperium Galcica lang. Myst..... 00012122. 6898 | Rezerwowe Psy PL (o tla). 2--4900 | - System Shock. 5900 
1 doś Elu 458,00 | Gol Mefae Faly PL 1,3900 |. Fold otalory jn Gold laod PL z MystścEde 01) 3900 | Anal Realms PL..---.----:..--..89,98 |. Szachy 1908. 0022590 
AD. 2044 PL 4990 |. Combat Fight Sinuktor 2 igo00 |  FIrA'88 : Lniana Jones 8 niemal Machino Z. Ha Kopoy Paniera PL 7900 | AWB oueenoncnniainio2...69,8 |Z_ Taetyon: e Flnge....-.---.9900 
„ABEŚ EXODUS so | 2. Commandos: Bohnó Enamy Lines. ..9900 |. FFA z000 industry Gant > Nascar 2000. 41900 |z_ Rogue Śperilidan Oporsions.... 99,00 | Tałemnice Domu ŚtrachówPL...... 98,00 
zaś Prat Bara «grat zegar, 9,95 | Z. Commandos Beyond te Gal of Duty 9900 | FIFA2001 insane Spowdaay 2 dlascar Racing 3 8900 |. Ralcage Stage 2 A TargetPL......... 3900 
Age ot Empires 2 + poradnik PL. Goni Pool 89,00 fighter Pilot Interstate '62 p. Nascar Revolution 99,00 Rollercoaster Tyc: Z The WardPL .. Pa ++. 69,00 
ge of Empires 2: the Conqueror Grala 0800 |z_ FIGHTING FORGE JB - przygodówka PL Nłacar Road Rain 15500 |. Loopy Landscapes PL Theme Park Word PL ---2:::--:7900 
2. Ageof Sai roture Adventures 9900 | Fighting Ste Jack Otando PL... 1. Nao Fihter Command ...-....12,00 | Rolrzoaser Tycoon: Theocricy PL... 
ge ot Wonders PL Crime Glles PL , 69,00 |z. FINAL FANTASYVII-.. Jaggnd Alancs 2 PL NBA 2000. ...--1:--- 7900 | Rune .....--- N Time. ...22.0--20- 
głańa PL roc 2 40000 | Final Fantasy II 2900 | dazzJackabb 1 PL... z NBA 2001 1118900 | 2. Saeitce Pl TOGA2. RA 
z. Akan Atict z Grusaders of Wighiaiagi 7900 | Fire Zone PL 0000000960 | Haze dacrabbit 2 PL+ dod. Poziomy. 49,05 | HBA08 SĘ „8,00 | Saga Rage Tomb Raider 3-Lost Atfat. 
1 Alrfix Doqfighter. H. Gue Club PL . 69,95 Fianker 2.0 69,00 „Jazz Jackrabbit 2 PL:Zimowe Przyg. „49,95 |H Need For Speed 4 .. 79,95 |Z_ Schlzm PL ....-.----+ Tomb Ralder 4: Last Revelation .. 
Arie Tycoon PL Guthrate 8900 | Feet Commanc (Janes) 459.00 |u_e Flor 4: Fortress Ameta ....16000 | . Noe For Speed 6 Porsche 2000... 11800 |Z.Schlzm PL wersja DVD... Tomb Palder 5-Ghronices 
Airport Inc. Daikatana 139,00 Flight Unlimited 2. 79.00 Kao Kangurek PL. 49,00 NHL 2000. 1111 ,79,00 |Z_ Settlers 4 PL e Tomb Rałder IleMlsje. .. 
1 Ala Dk Oo łaaner 5905 | FojdPL 3900 | Kapian Pazur PL 130-6900 | NHE2001 1900 |Z_ Setter 3: Zota Edycja PL Tomb Ralder Unfishe Bus 
„lo Vs Prodałor - Gol Edion Dark Reign 2 .. 168.00 |. Frespaceż PL 7900 | z. Kingdom Undo fire PL. (00 | NHCS9 5900 | Seren kingdom „Tony Hawk... sf 
Alpha Centauri Dark Stone. 59,95 FroeSpace: Wielka wojna PL 49,95 | Z. Kiss: Pioball . ,00 | No One Lives Forever. 129,00 Shogun PL... ...22:-+--- Total Anihllation 2 - Kingdoms... 
j ano 1602 PL Delta Force 2 32800 | Frogger 3900 | Kieopala PL... 9000 |. Nocturne 6900 | Std Molrż Gótysbu.-......-:..5995 | Taln Town. > 
2. Arcanum. 15 2. Delta Foroe- Land Warrior 99,00 Gabriel Knight 3: Blood of Sacred... 69,00 Knights 8 Merchants PL 49,95 Nox ... DRO ++ 79,00 Silent Hunter Commander Edlt ,. Transport Tycoon deluxe ......- 
N. Arcatera Mroczne Bractwo PL. Demise PL 69,00 |2_ Gift From the Stars PL 79.00 | Z. Konung: Legenda Północy PL +. 99,00 Odyseja-W poszukiwaniu Ulissesa PL 79,00 | Z. Silent Hunter II. MOE 2 Tribes2 . . . -, 
| Armored Fist 3. Deus Ex 189,00 Golf 2001 159,00 Koszykówka Manager 2001 PL. 99,00 |Z_ Ogniem i Mieczem PL .. 99,00 Sim Glły 2000 . ..--+-;+ Trdonis ...... * 
Asterbe! Obelix Kontra Cezar PL. Devil inside PL. 39,90 Gorky 17 PL. 69,85 Kraina Gnoma Belforoga 69,00 |Z Oni 159,00 | Sim Clty 3000+Populus PL .. Tunguska-Legend of Falth 
J + Komiks gratis DIABLO 60,95 Grand Prix3 PI. 99,00 Kroniki Gzarnego Księżyca PL. 68,00 Operational Art Of War. 49,00 |H Sims PL. a Twoje Komiksy-Gartield PL . ..... 
„Alanis PL M DIABLO2PL Grand Pr Legand 0900 | Kryształowy klucz PL. tagmo | OutoreePL....... 19900 | Sims Światowe życie z. twoja Komiksy Lucy Luka PL... 
i ztęc PL. + mousepad + płyta z muzyką 159,00 tand Theft Auto 2 PL + koszulka ., . 99,00 Lands of Lore 3 58,00 Panzer General SD .. .. -. +.99,00 + dodałek do SIm6,PL. (2. Twoje Komiksy-Popeye PL... .-...- 
2. B<17 Filo Fotos. Diablo Hale Pack 114996 | GromadiPL..... 4995 | Lany5PL 130290 |. Panzar Ganea a0: ŚcorchedEath..9900 | SI... Z Twoje Komiksy-Smety PL... 
Babyz Dsówo Hr 69,95 |. Ground Gonro 16900 | H lany 7PL o... 00026860 || Panzer Gana ....-.-.-+..-16900 | Sk Entemo-.-.:.. 2. Twoje Komiksy-TemaJany PL. 
H Baldurs ónie PL 15900 | Dogz 26900 |z_ Ground Control: Oak Ganepacy ». 1900 | 2. Lego Alpa Team PL ---.--..-....7600 |. Phantasmapor  .. 6996 |  SKOMPL..--u:..1..--1 Z. Twofe kreskówkeLuchy Luka PL. 
> H Baldurs Gate-Złota Edycja PL 99,00 Orakón 99,00 | Gunman 159,00 Logo Greator PL. %%, Pizza Syndicate PL... 69,95 | Slamtilt Resurrection. .... 2. Twoje Kreskówki-Śmerty pl .....-.- 
Baltagr-Prlud to Watdoo,.....6890 | Dir 9000 | Gunstip 1,9900 | Z. Logo Fionds PL ; „anoscap Tormeci zo Edycja PL. 9800 |. Snorty Ilu PL...» Jymoteusz PL 
Batiozoe 23095 |. Duka likam0 + Nowe Móe......5900 |. Hal lfedeneccja 0128,00 | Z. Logo Legoand PL 7900 10201422... 79oo |. Smuoseraneponer PL -.-21:..2900 | Tar PL... 
Batflezone 2 „ 169,00 | 2 Duke Nukam Edangored Species ....99,00 |Z Harpoon 4... 98,00 Lego Loco Pl. . 99,00 |Z Soldier ot Fortune , Ultima 8: Ascension... 
Sat Wh: cz. Rusi Parr PL.-..99,00 | DUKE 2000 5900 | Hoavy Mata FAKKZ. 15000 | Logo Racer PL 800 |. Populus 2: he Beginning PL... Spearhnai„.... Una an otatysini 
2. Blair Witch Dungeon Keeper + Magic Carpet 2... . 58,00 HERETIG 2... 58,00 | Z. Logo Rock Raiders PL... 99,00 Prince of Persia 1 1 2 Speedway '99 PL. Unreal Tournament... ----:-- 
2.2 - Legenda Coffin Rock PL. 99,00: Dungeon Keepar 2 PL 50,00 |M_ Heroes MAM 3; 2. Lego Stunt Raly PL 79,00 Prłnco ot Persia 30 Sport Car GT .. .. Urban Chaos . 
2. Blair Witch: Earth 2150:Moon Project Gold PL. 95 Armagedon's Blade PL. 49,00 Lego Szachy PL. .-.212.4 99,00 |N_ Project Gl... Z. Star Trek Daep Space NI USAF -..,4.. 022. 0 
Ka sto Ely Kodward PL... ..99.00| Earth ŻIS0łoon Project PL.......1995 [z Heroes MBlł-Shudow ol Doath PL ..98,00 |" Lemingi Rawoluji PL 6000 |. Prakąła mia PL Star Trek Vojagarlla Force ...... 188,00 | Vample ie Masquerade; 
BLOOD Ż+misj (The Hlghtmaro Low.)s8,85 | Eat 2150 PL 2995 | Heroes Of ight 6 Magic 2 PL ...-.98)95 | LatfrWarid Spa PL. 4995 |. Puzio Stat. j Sar Wars Epis: Phantom Manace -.9,00 |  Fedempion + mousepac 
Brydż '99 PL. 79,00 Earthwrotm Jim $D PL + koszulka .. . 68,00 Heroes Of Might 4 Magic 3 PL 78, Liga Polska Manager 2000 PL 89,00. Quake 3:Arena Star Wars Epis.l: Racer »nowa cena. . 99,00 | Warcaby RE 
M CŁO Rud Alt 12900 |. Enomy Enqaged PL 900 |. HidenżDangorous = Złota Edyca...9900 | komar PL... 4900 | Qunstfor Glory V: Oragon Fire Shar Wars; Stado ol ite Empire. .98,00 |. WARCRAFT... --.- ct 
C86 Tiberian Sun... 59,00 Escape From Monkey Island 189,00 Hina... 35,00 | W. Longest Journny PL. 88,00 Racing Madness (3 Qry). Star Wars;Behind ihe Magic. „99,95 | Wareraft ll Delux Edltion . 11.69.00 
086 Worldwide Wartare 108,00 Exterminacja PL 69,00 | Hitman - Codename 47 139,00 Lords ol Magic. 68,00 Rage of Mages PL .. 100, 69,95 Star Wars:X-Wing Aliance 99,95 Wargamer-Napoleon 1813. „49,00 
Sa00 |. Etrome Bikar 6900 | Hokus Polus Różowa PanteaPL -.-69,00|  LufwafeCommańder...-.........6008 | - Ralroad ycoon 2-5 kontyneniy....38,00 | Starr R 100 | Warhammer 40000 Ries o War... 15900 
90,96 F-14 Fleet Defender 39,00. Homeworld Cataclysm. .. 99,00 Mi Tank . » 39,00 Railroad Tycoon 2 Pl. + mieje. 99,00 STARGRAFT:BROOD WAR ... ..79,00 | - WarłordszBaltlecry .............. «99,00 
Casino 2001 D [-18 (lanos is900 | Hoskns FBI PL. 60,00 | Malety PL... 7900 | al Ghampionnip 99 PL go |2_Starstip Trooper PL 0134290 | Warzome 2000... 7900 
Castrol Honda Superbike 2000 PL j F-2e Lighting 3. 429,00 |N_Hugo- Gwlazdkowa Przygoda PL. .... 79,00 | H_ MOK2PL + gratis MOK PL 79,00 |H_ Rayman 2 PL. 69,00 Strikepolnt PL 4421212121. 39,85 "WING COMANDER PROPHECY GOLD 59,95 
1 Ghampionship Manager 200072001. 138,00 | FA-18 (Janeej 4800 | Hugo Zaczarowany Dąb PL... ---.7900 |. Meqaaan 2 39,00 |. Reach for the Sars 99,00 |H. Submarine nans PL Worms Armageddon PL...........68,00 
champirshibanager lon PL.. 8900 |. FA-18E Super Hout 7900 |. Hugo-Odoreki Bobnok Messiah PL. 4 plyta z muzyką. .....2080 | Rea +AD.204dPL.. 13560 | + gratis Ancient ConquostPL......,8900 | WWI Rohters..... 7900 
2. Chessmaster 8000. 99,00 FI Ghampionship Season 2000... . , 129,00 Na Leśnej Olimpładzie PL. 79,00 Metal Gaar Solid. 169,00 Raah PL. 99,95 | Z. Sudden Strike PL... 129,00 Wyspa 7 Skarbów PL... 
2. Ghickon Run. don | FI Manager 12900 |2 Hugo; Tropkalna Wyspa PL 7900 |. Midnight Racing PL 6905 | Reco 50,00 | Supartike 2000 .. 1.7900 | XSayond ta Frontier - 
2. Glaca Próba Grau PL. 7990 | 2. Fi Worki Grand Prż0d0 138,00 | Hype The Time Guest PL 4900 |. Mdtown Madness . 6900 |  RedBaronż.. 6095 |  Suparike 2001... 429,00 |. X-Wngvs Te Fitueda 
CivilizationeCall to Power 79,95 Falcon 3.0 38.00 docWind Dale PL 99,00 Might 6. Magic VII PL. 79,00 Redneck Rampage . 139,00 |. Superpack CODA (5 gier,11xCD) PL. . 99,00 |H Zeus: Pan Olimpu PL... 
Close Combat 3 43900 | Fal ts ig3d 3900 | _IFJA18. Carter Sk Figher......6900 | Z. Mgkt Nagie Ii PL 79.00 ||. Rosdent El 3 13/48960 | SWATaDzzłot Edycja......-..-.900 |. Zwariowany Czarodziej 2PL.. 
OTKOMATWA ORTOMANIA | cacy ABC CH sas| 
RTOR spe; um ABC CHEMII 
Trzy doskonale gry, łączące przy "gą Program dla wszystkich klas [Ząkres szkół podstawowej Program pomagający w nauce Program do nauki języka 
Jemność grania z nauką trudnej, | Gimnazjum. KCI średniej. Koi (AE na kozie niemieckiego. Zawiera klkadze- 
A kilkaset zadań w. róż. 4 Podręcznik chemiczny GQ |szkoby średniej, ze szczególnym, A 
polskiej ortografi. Zostały one ię y JG": dwzaednieiem. przygotowania siąt zestawów testów obejmu- 


nych yietsjach ze szczegółowymi! 
przystępnym! wskazówkami 
setki pytań testowych, F- 
składających się na_ TESTY) 4 
KOMPETENGJI z_ możliwością | 
symulacji TESTU KOMPETENCJI 


opisujący podst. działy chemii, FS 


zintegrowane ze sobą, Co 
7 A li Układ okresowy pierwiastków, 


pozwala na wspólna dlaf 
wszystkich gier_ prowadzenie 
l dzienniczka gracza, zawlera- 
Jącego popełnione błędy. 


jących całą gramatykę: oraz 
tlumaczenia zdań. słówek i 
[zwrotów. Umożliwia także łatwe 
tworzenie własnych ćwiczeń. 
ciekawa grafika. 


[do egzaminu maturalnego, Na 
program składa się kilka 
zlntegrowanych modułów wtym | | 
(Astro Orto 2 = dynamiczna gra 
brtograficzna. 


słopniu trudności, 
I Testy z catego zakresu chemii 


1. Znajdujesz się w etapie „Najlepiej ubrany f W sall przeznaczonej na 
nekinowi rozporek. Ukcyo tam czytnik karty konkursowej, Okaże się, że Twoje ubra 
tylko na 2 punkty. Rozejrzyj tałku, W Sali Balowej siedzi Asia. Porozi 
na tory mody, Zaproponuj Asi pomoc. Por 
Pomysł z poliestrem spodoba jej 
Popchnij drzwi i wejdź da środka. Znad mikrofalówki zabierz kabel, a 4 obok ekspresu do kawy znaj 
Na mostku jest skrzynka, którą mu zkręcić. B boga a za podnos 
rozgłaszanie komunikatów na pokładzie. 
mechanizmu podnoszącego żagie (musisz ZA aa 
towy. Następnie wejdź na maszt. Żag 
sposób otrzymasz 
Po nim udaj się ponownie do str 
zdobędzie 100 punktów I zostaniesz zwycięzcą. 
112. Znajdujesz się etapie w „Kapitan Gotuj się”. Udaj 

Ponieważ ona nie j świeża, pi ak ej, ale zabierz gazet Ls 4 była ona zawinięta, Przeczytaj 

der przej > p l Do przi potrzebne będzi: brze mleko, sok 
z cytryny, śluz, OWÓC bie le zamów drinika z sokiem cytrynowym, ale be; alkoho olu, bez 
lodu, bez dod dtków - czyli Feta sok 0 ynowy Mast dzpnie dź do dolnej ładown 6 zab ierz bobrze 
mleko, Następnie poro: powinieneś w bibliotece prze 
książki o Fokkerze. W ten s spo osób jej za! mponuje osia zgubła bagaż, Musisz go 
w przedniej ładowni. Wówczas bez tr ud pójdzie z Tobą do kajuty. 


Znajdujesz się w etapie „Kręgle*, Tam powinieneś wykonać następujące czynności, W kabinie dla perso: 
nelu śrubokrętem rozkręć kratkę wentylacyjna, otwórz ją I wejdź w szyb, Znajdziesz się w pomieszczeniu, 
gdzie się rozbierzesz. Do kajuty trafisz nagi. Tam przywlta Cię pewna kobieta fa. Gdy wyjdzie, zabierz chusteczkę, 
którą zostawiła. Udaj się do jadalni gdzie sklerujesz się w drzwi w głębi sali, Przy jednym z krzeseł znajdziesz 
polisę ubezpieczeniową państwa Boning. Spytaj o nich w recepcji, następnie zadzwoń z aparatu i poproś 
6 rozmowę z pokojem Boningów. Rozłącz się, Poproś Roberta o wydruk ze stanu Twojego konta. Zmusisz go 
w ten sposób do odejścia ze stanowiska pracy. W tym czasie Zerknij na jego telefon | wciśnij przycisk 
ponownego wybierania numeru. W ten sposób dowiesz się jaki numer ma pokój państwa Boning. Udaj się 
tam, Zrobi się ciemno... Gdy się obudzisz w swojej kajucie, udaj się ponownie do pokoju Boningów. 
Skorzystaj z dzwonka u drzwi, a ślicznotce, która Ci otworzy pokaź polisę, Da Ci w nagrodę pakiet akcji 


wołąż ku górze. 


PZD) KRY ZTAŁ ck 


dź do ai koouky. 


Wyjdź z promu puły 
środka i odegraj hologram. Na bi 
giczna. Pięciokrotnie naciśn 
z biurka CD | dwa kawałki przei 
dach, na którym wy! dow: 
ktorami. Spróbuj 
ię nie uda, więc napraw go ś 
7 a. a konk 
Utrzymuj je tam aż do dy usłyszysz dźwięk dź 
do wieży, po wejściu do środka zabierz radio z podłogi 
Następnie ski się do windy i jej użyj. Zeskocz na tory 
przejdź do na: ej stacji. Tam wskocz 
Wejdź 
) glu Tobą zna 
j ejdź do jednego z nich i otwórz go 
szybę | włącz radio, ustawiając jego zakres na 2 
Zabierz fragment klucza 


KAJK o 


)sz 


3 URWTASNYOJ 


Niedźwiedzia musisz się pozbyć przy pomocy plastra 
miodu przyprawionego korzeń-snem ij pnącze 
groszku i przywiąż nim kłodę do brzegu groszkiem 


W tej grze odkryłem możliwość 
| zwiększenia posiadanego stanu 
konta. Chciałbym się podzielić z Wa- 
mi tym sposobem. Otóż w gospo- 
dzie „PCG* stań obok. Mokkaki i po- 
| czekaj aż podejdzie do Ciebie. Kiedy 


| zacznie rozmowę wpisz na kla- . 


wiaturze cyfry odpowiadające sło- 

| wom dialogu: 1,2,1,1,2,1. Zarobisz 

| trochę pieniędzy. Po skończonej 

| rozmowie zacznij z nią nową. Wpisz 

na klawiaturze: 1,1,1,2,1,2. Za 

każdą taką wymianę słów da Ci 75 

miedziaków. Sposób działa w nie- 
skończoność. 

Szymon Kałowy, 

Września 


Jestem w 3 misji grając Czyngis 
Czanem. Nie wiem jak ją ukończyć. 
Czy jest jakiś sposób na pokonanie 


lam wszystkie przedmioty z Pol- 
i i kilku innych krajów (wszystkie, 
óre do tej chwili można było zdo- 
yć). Mam jednak kilka pytań: 

ISA: Nie mogę założyć plecaka EB. 


AFRYKA: Mam uzupełnić brakujący * 


kabel w baterii słonecznej. Posiadam 
iś sznurek, który zabrałem straż- 
ikowi, ale żaden z bohaterów nie 
| chce tego uzupełnić. 
OCEANIA: Jak położyć futrzaka pod 
jajem, przecież jest ono wysoko na 
| gałęzi? 


Rattrap, 
Drawsko Pomorskie 


% 


m MAJESTY 


Mam problem z ukrytą misją 
„grobowiec króla smoków”. Proszę 
| o pomoc. 


Marcin 


Kiedy zbiorę wszystkie żółte 
MSAPOSZAWYCWSZANYKUH 
szy, nie wiem gdzie się dalej podziać. 
Wprawdzie widzę, że tam wysoko, 
po drugiej stronie koło wodospadu 
jest przejście, ale nie mogę tam do- 
skoczyć. 


pa 
Gram w Might and Magic VII inie 
mogę dostać się do Czeluści. Mó- 
wią że należy tam wejść poprzez 
przedsionek Czeluści w północnej 
Deyi, ale tam jest tylko jakieś mias= 
teczko. Poza tym nie wiem też jak 
dostać się do Nighonu. Drogę pro- 
wadzącą do niego przez Kopalnie 
Krasnoludów zablokowałem bo taki 
był cel pewnego zadania. Teraz nie 
wiem gdzie szukać drugiej drogi. 
Zbyszek 


Nie potrafię przejść pewnego frag= 
mentu gry. Zamieszczam jego zdjęcie. 


Utknąłem w pierwszej planszy 
(trzeciej licząc naukę I test). Jestem 
w pomieszczeniu gdzie za kratami 
jest złoty puchar i nie wiem jak go 
zabrać. Pociągnątem za linę w tym 
pomieszczeniu, która uniosła kraty. 
Za nimi stał przewodnik. Przewod- 
nik podszedł do basenu i podpalił 
łyn który tam się znajdował. Nie- 
stety drzwi przez które wszedłem 
zamknęła krata, i teraz mogę po- 
ruszać się tylko jednym korytarzem. 
Jest w nim lina (jak ją pociągnę 
raty zamykają jeden wylot koryta- | 
rza) i strzelba. Co mam robić dalej. 


MOEK z Poznania 


Zebrał i opracował: 
Arkadiusz Matczyński 
e-mail: ripQsgk.com.pl 


PRO RALLY 2001 


Poniższe kody wpisz zamiast imienia 
gracza: 

IVAN LLANAS — dostępne wszystkie 
trasy w trybie „training” 

BUIN — dostępne wszystkie rodzaje 
zawodów 

RIEITOS — dostępne wszystkie trasy w 
trybie „arcade” 

PAC — 10 sekund kary zamiast standar- 
dowych 5 

ALGAPARRA — podwaja czas naprawy 
(120 minut) 

CHOQUNI — zmienia kolory przeciwników 


Poniższe kody wpisz podczas gry: 
TORPEDONOW — lepsze przyspieszenie 
2YOUNG2DIE — przerwa 

IKATEDAMGS — brak zniszczeń 
REPAIRMEPZ — szybka naprawa 
SICILIANDV — autopilot 

NPVITAMINE — brak kar 

CREDITCARD — 280 sekund na naprawy 
w trakcie mistrzostw. 


MIDTOWN MADNESS © 


Jeśli chcesz upiększyć swój samochód 
wybierz Volkswagen Beetle Rsi i wciśnij 
[Up] na liście kolorów, aż dojdziesz do 
górnego koloru. Wówczas zobaczysz 
opcję „MS Race texture". 

Uaktywnij wybrane samochody: 
American Lafrance Fire Truck 
Musisz być 1, 2 lub 3 w 5 wyścigac 
San Francisco Blitz 
Aston Martin DB7 Vantage 

Musisz wygrać London Crash Course 
Audi TT 
Musisz być 1, 2 lub 3 w 6 wyścigaci 
San Francisco Checkpoint 

New Mini Cooper 
Musisz być 1, 2 
London Blitz 
New Beetle Dune 
Musisz być 1, 2 lub 3 w 5 wyścigac 
San Francisco Circuit 

New Beetle RSI 

Musisz wygrać San Francisco Cras 
Course. 

Panoz GTR-1 

Musisz być 1, 2 lub 3 w 6 wyścigac 
London Checkpoint 

N.B. 

W trybie profesjonalnym, zawsze mu- 
sisz zająć pierwsze miejsce. 


ub 3 w 5 wyścigaci 


E 


HEROES OF MIGHT 8. MAGIC 3. SKADOW OF DEATH 


W trakcie gry wciśnij klawisz 
poniższe kody: 

nwcagents — przyłączasz czarnych rycerzy 
do armii 


Tab] | wpisz 


= dodaje szczęścia 
s — ukrywa mapę 


= pokaziije całą mapę. 
s - katapulty 
= podnosi morale 
iebi zzat — nieskoficzona ilość 
ruchów 
= podnosi 0 level 
— odsłania puzzle map 
= zmienia kolory 
1 = wygrana 
— przegrana 
= dodaje złoto | surowce 
— Mana | wszystkie 


Gzaty 


y — dostajesz 5 archaniołów 

— Możesz mieć wszystkie budynki 
Możesz również uruchomić grę z parame- 
trem Wówczas bę- 
dąc w głównym menu wciśnij (F4] — świat 
należy do Ciebie 


W głównym menu, gdzie wybierasz 
rodzaj gry wciśnij [Shift], Wówczas po- 
jawi się okno, w którym wpisz poniższe 
triki: 

ALLTROPHIES — dostęp do Trophies 
ALLRDIFFERS — Tylny dyferencjał 
ALLFDIFFERS — przedni dyferencjał 
ALLGARS — wszystkie samochody 
ALLENGINES — wszystkie silniki 
ALLTIRES — wszystkie opony 

RABACAR — Raba Truck 

BIGF00T — Toyota Hilux Bigfoot. 


THIEF 2: THE METAL RGE 


Podczas gry wciśnij [Ctrl] + [Alt] + [Shift] 
+ |End]. Będziesz mógł zmieniać po- 
ziomy. 


DELTA FORCE. LAND WARRIOR 


Podczas gry wciśnij "*" i wpisz poniż- 
sze kody: 

Drury — maksimum amunicji 

Kariya — nieograniczona amunicja 

Roy — nieśmiertelność 
CGorbet — niewidzialność 
Domi — wystrzał z artylerii. 


Na ekranie konsoli wpisz „Raeolaws”, 
Wówczas wpisz poniższe triki: 
set god — nieśmiertelność i nieskoń- 
czona ilość mana 

help cheat — lista oszustw 
cheat ability — zeruje parametry 
gracza 
cheat he: 


alth — leczy 
chez — dodaje mana 

cheat spells — otrzymujesz wszystkie 
zaklęcia na danym poziomie 

cheat level [xxx] — przenosi na 
wybrany poziom, gdzie [xxx] numer 
poziomu 
cheat gold [xxx] — dodaj 


le [xxx] złota. 


RUNE 


Przywołaj konsolę przy pomocy klawisza [-] 
i wpisz dowolny z poniższych kodów: 
CHEATPLEASE — włączenie trybu oszustw 
G0D — nieśmiertelność 
GHOST — brak możliwości przechodzenia 
przez ściany 

tryb latania 
WALK — tryb latania ducha 
BEMINDVIEW 0 — widok z pierwszej perspektywy 
PLAYERSONLY — zatrzymuje wszystkie posta- 


IS — zabija wszystkich wrogów 

LLSGREEN — wygaszacz ekranu 
PREF ES — zaawansowane opcje 
STAT — pokazuje pozycję 


SUMMON [nazwa_przedmiotu] — dodaje 
przedmiot z listy poniżej: 
VikingShort$word 
nyBroadSword 
hield 
VikingShieldGross 


(WAKE 3: ARENA 


Uruchom grę z para- 
metrami 


Wówczas w konsoli wpisz: 
— wszystkie 
levele na poziomie 1 
— wszystkie 
levele na poziomie 100 
— nieśmiertelność 


GoblinAxe helia 
GoblinShield hel1a2 
DwarfBattle$word hel1b 
DwarfBattleAxe hellżend 
DwarfBattleHammer hel3a 
DwarfWorkSword hel3b 
DwarfWorkHammer hellift 
DwarfBattleShield goblin1 
RuneOfPower goblin2 
RuneOfPowerkRefill trialpit 
RuneOfHealth heetlefly 
Rune0fStrength thorapproach 
MagicShield thor1 
DarkShield thormap3 
RustyMace thormap4a 
RomanSword thormap4b 
SigurdAxe thormap5a 
HandAxe 

Torch. 


OPEN [nazwa_mapy] — skok 
do poziomu z listy poniżej: 
SWITCHCOOPLEVEL 
[nazwa_poziomu] — skok do 
poziomu z listy poniżej: 
intro 

ragnarvillage 
ragnarvillage2 

sailingship 

sinkingship 

sinkingship2 
deepunder1odin 
deepunder1odinbv 
deepunder3 

deepunder4 

helf 


de — ukryty 'Sarge Skin” 
— wszystkie rodzaje broni 
[ — mapa, gdzie [xxx] 
to jej nazwa 
— dodaje przedmiot, gdzie [xxx] 
to nazwa z listy poniżej: 


thormap5b 
thormap6loki 
mountain1 
mountain2 
dwarftrans 
dwarfiwwheel 
dwarfmap2 
dwarfmap3a 
dwarfmap3b 
dwarfmap5a 
dwarfmap5b 
dwarfmap6darkdwarf 
loki1 
lokita 
lokimaze 
loki2 
loki3a 

loki3b 

villageruin 


Koniec 3Dfx 


15 grudnia 2000 roku oficjalnie 
podano wiadomość, że 3Dfx, pioniers: 
ka firma, która rozpoczęła erę na: 
prawdę dobrych kart 3D dla graczy, 
została wykupiona przez nVidię. Za 
70 milionów dolarów w gotówce i mi: 


lion w akcjach nVidia przejęła wszys- 
(7) V I D I A tkie prawa do technologii opracowa: 


nych przez 3Dfx. Powodem wykupu 


były wyjątkowo niekorzystne wyniki finansowe 3Dfx w ostatnich mie- 
siącach. Dzięki przejęciu swojego konkurenta, nVidia staje się niekwestio: 
nowuną potęgą wśród producentów układów do kart graficznych. Dodatko- 
wo 22 grudnia pojawiły się pogłoski, że nVidia zamierza wycofać z rynku 
wszystkie karty oparte na układach Voodoo. Na początek wstrzymano 
sprzedaż tych kart w internetowym sklepie Best Buy. Jakby tego było mało 
12 lutego 2001 roku wstrzymany ma także zostać program wsparcia tech: 
nicznego dla posiadaczy kart opartych na układach Voodoo i VSA-100. 
W praktyce oznacza to, że nie pojawią się juź nowe sterowniki dla kart 
3Dfx. Najprawdopodobniej nie ujrzymy także nigdy układu Rampage, nad 
którym pracowała ostatnio 3Dfx a który miał być konkurencją dla GeForce 2, 


Z 


Gieniutkie CD 


ThinDisc Media, firma z legendarnej Krzemowej me" 
Doliny, opracowała nową technologię wytwarzania 


płyt CD. Nowe krążki są aż 5<cio krotnie cieńsze od 4 
standardowych. Jednocześnie są bardzo elastyczne Ż 

i można je wyginać bez ryzyka uszkodzenia. Do tego 
są bardzo tanie. Przewiduje się, że pierwszymi, którzy 
skorzystają z nowej technologii są wydawcy prasy, 


którzy dołączają do gazet płyty CD. Nowe płytki mogą się bowiem obejść 
hez kosztownych opakowań a odczytać je można w standurdowych napę: 
dach, choć potrzebny jest do tego specjalny plastikowy pierścień, który 
pozwala na uchwycenie cieńszego krążka przez mechanizm czytnika, 


Macierz UltraATA-100 


Pojawiła się jedna z pierwszych w świecie macierz dyskowa zrealizo: 
wana z napędów UltraATA-100, Dzięki wykorzystaniu nie dysków SCSI lecz 
urządzeń EIDE obniżono ponad dwukrotnie koszt macierzy. Super Trak 100 
firmy Promise wyposażony jest w sześć niezależnych kanałów i pozwala na 
utworzenie macierzy o pojemności do 450 GB w trybie RAID 0 (zapis roz- 
dzielany jest pomiędzy poszczególne dyski, co przyspiesza pracę zestawu). 
Oprócz RAID O kontroler obsługuje także tryby RAID 0+1, 1, 3 i 5. Urządze: 
nie wyposażone jest w 16 MB pamięci z możliwością rozszerzenia do 128 
MB i procesor Intel i960RD. Kontroler posiada sterowniki do systemu Win: 


ŚGK 2/01 


dows NT oraz Win- 
dows 2000. W Pol: 
| sce Super Traka 100 
| | można będzie kupić 
w firmie Alstor w ce- 
nie 2986 złotych. 


erie tuż, tuż, a u nas, jak zwykle, kilka 
ciekawych stron www. Coś dla samocho- 
dziarzy, miłośników PlayStation, zabijaków 
w Quake, wielbicieli seriali, dobrego humo- 
ru oraz dla myślących — fanatyków serabbli. 
Przypominam, że cały czas czekam na Wa- 
sze propozycje ciekawych stron www. Na 

najlepszego czeka gra komputerowa. 
Arkadiusz Matczyński 


WPolsce chętnie oglądany jest serial Ally MeBeal, w któ- 
rym główną bohaterką jest młoda pani adwokat uwikłana w tru- 
dy codziennego życia. Brak stałego partnera życiowego z pew- 
nością nie ułatwia jej tego, a w dodatku daje powody do wymyśla- | 
nia coraz to nowych perypetii i pisania kolejnych odcinków. Ak- 
tualnie wyświetlana jest już kolejna (trzecia) seria. Nic więc dziw- 
nego, że fani Ally McBeal stworzyli polską stronę www, na któ- 
rej znajdziesz dużo ciekawych rzeczy. Oprócz oczywistych infor- 
macji o serialu możesz poczytać o wydarzeniach z nim zwią- 
zanych oraz o kolejnych kręconych odcinkach. Zapoznać się mo- 
żesz z tekstami piosenek, śpiewanych w filmie przez Vondę She- | 
pard. Być może także dowiesz się czegoś więcej o Fishyzmie 
i McBealismie. A jeśli lubisz tańczącego bobasa w piosence 
Hooked On A Feeling, to znajdziesz go na stronie gotowego do 
pobrania na Twój komputer. 


al uitui cła M wóla ua s 
„ka [a] bg Jom cyca pO 


Witaj na Polskiej str 
serialu Ally Me. 


Kliknij aby wejść dalej 


% tów Med Une Hry Po 
DAB ACACACAOACZEĄ 


Ally McBeal 


f Bolska strona Obsada 


Calista Flockiat Lisa Nicole Cyrson 
(Ally MeBcal) Renee Radicie) 


|6 | Jmekrakowski  VondaShepard 
k (Elaine Vasal) (Vonda Shepard) 


-i WAM 
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DOWCIPY PO POLSKU 


Zima w pełni i jeśli przypadkiem się nudzisz a chciałbyś się pośmiać, to zajrzyj na stro- 
nę z dowcipami. Nie znajdziesz na niej zbyt wielu grafik, za to całą masę dowcipów pog- 
rej rupowanych w kil 
| konaście kategorii. 
z] Natomiast jeśli znasz 
jakiś dobry dowcip, 
to możesz wysłać 
swoją propozycję 
autorom serwisu. 
Świetna rozrywka 
nie tylko dla przy- 
gnębionych. 


|pee| http://www.dowcipy.pl ” | 


Jedna z ciekawszych 
stron poświęcona serii gier 
Need For Speed. Widać, że 
serwis cieszy się pewną popu- 
lornością. Świadczy o tym mię- 
dzy innymi „screen miesiąca”, 
gdzie zamieszczane są nad- 
syłane przez graczy najbardziej 
zwariowane screenshoty z gry. 
Na stronach znajdziesz zdjęcia |= 
wraz z opisami samochodów, którymi możesz pojeździć w grze. Ze strony ściągniesz również 
dodatkowe auta i rasy. Nie zapomniano również o instrukcji obsługi, gdyby ktoś nie mógł sobie 
poradzić z instalacją dodatków. Dla pragnących stworzyć własne auta, czy trasy umieszczono 
sekcję "Tools", gdzie znajdują się odpowiednie programy. Tam także znajdziesz niezbędne 
poprawki do gier, wraz z krótkim opisem. Z okrojoną wersją offline przygotowaną specjalnie 
dla noszego magazynu możesz zapoznać się na naszym krążku CD. 


Adies: | http://www.nfs2000.prv.pl/ = 


zak 


SCRABBLE W INTERNECIE 


Polska strona dotycząca bordzo 
popularnej na całym świecie gry 
Scrabble. Na niej znajdziesz szcze- 
gółowe zasady gry, jak również masz 
szansę zmierzyć się z innymi chętnymi 
do gry. Systematycznie organizowane 
są zawody, do których należy się 
uprzednio zarejestrować, Uczestników 
jest sporo, a organizator stara się pa- 
nować nad sytuacją, niekiedy przekładając terminy spotkań. Na stronie możesz zapoznać 
się również ze słownikiem serabblisty. Jeśli nie stać Cię na grę online, to możesz wziąć udział 
w grze korespondencyjnej. Szczegółów szukaj na stronie. 


| http://wvww.scrabble.px.pl ć 
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linux nie lubiRentiun 4 


Okazuje się, że najnowsze dziecko 
Intela - procesor Pentium 4 - nie 
jest poprawnie rozpoznawany 
przez niektóre wersje Linuxa. Jest 
to między innymi Linux eServer 
autorstwa Caldera Systems. Również 
Mandrake, Corel oraz SuSE nie umieścili 
w śwoich wersjach Linuxa informacji © 
CPUID identyfikujących najnowsze Pen: 
tium. Jedynymi Linuxami, które poprawnie 
rozpoznają P4 jest RedHat 7.0 i Turbolinux 6. 


Wprowadzony niedawno sta ndard CI 
Volume 2 dla płyt CD-RW okre 
wielokrotnego zapisu. W odróżnieniu od ć 
wych CD-RW, nowe płytki można zapisywać z 
x10 (do tej pory tylko x4). Trzeba jednak pa 
potrzebne są do tego nowe typy nagrywi 
nagrać CD-RW x10, Jednym z pierwszych LC 
typu są Verbatim DatalifePlus CD-RW x10. Dodatkowo, 
na płytach tych zastosowano SERL, czyli Super Eu etic 
Recording Layer. Jest to technologia pozwalająca LJ b-- 
ki, bezpieczny proces zapisu. Dzięki SERL nie pojawia 
grukoziarnisty krystalit naokoło znaku wypala 
przez laser. Zminimalizowanie powstawania ztołó 
na powierzchni zapisujątej zapewnia niższy poz 


Ge na etapie an 
| nym, nowe nośniki V 
ma charakteryzują się I 
dzo długą żywotnością. Ho* 
| we płytki sprzedaje w Polsce 
|| firma Tornado 2000 w cenie 
10,5 zł. 


Pinnade Systems zapowiedziało w wyp wyproduk 

rowego magnetowidu o nazwie Bungee. 

posużony w zaawansowane układy kompr: 

MPEG" 2 a podłączać się go ma do portu USB m pute ra. 
pr 


mowanie nagrań oraz, oprócz zwykłych fu 
nych z pilota, zatrzymanie programu nada 
żywo i powtórne odtworzenie kilku ostatnich 
gee zapisuje bowiem na bieżąco program we w 
nej pamięd i pozwala na powtórki kilkudzie 
nich sekund. Urządzenie wyposażone jest | w 
we wyjście wideo, dzięki czemu obraz 

tylko na ekranie komputera ale również 
telewizorze. Cyfrowy magnetowid Pinnacde'a 
do sprzedaży w pierwszej połowie 2001 | ro u. 


SPRZĘT I MULTIMEDIA 


TPMWIEŚCI 


Pojstaglumacz 

Firma ArtNET (htfp://www.artnet.home.pl) 
sprzedaje ręcznego tłumacza Quicktionary. Jest to 
elektroniczny słownik przypominający większy 
mazak i potrafiący na bieżąco skanować tekst 
z kartki, dokonywać tłumaczenia oraz wyświet: 
lać je na wbudowanym ekraniku. Co ważne, 
sprzedawana wersja Quicktionary ma wbudo- 
wany słownik angielsko-polski zawierający 280 tysięcy słów i wy- 
rażeń. Urządzenie nieźle radzi sobie z tekstem zapisanym czcionką różne- 
go kroju i koloru u można je kupić za 730 złotych. 


Doom w/aeporacdie 


Jeden z amerykańskich programistów, Steve 
Sunders, dokonał rzeczy może mało przydat- 
nej, ule bardzo pomysłowej. Napisał on bo: 
wiem wersję popularnego emulatora gier 
z automatów MAME (Multiple Arcade Machine 
Emulator) działającą w aparatach cyfrowych 

Kodaka. Dzięki niemu można pograć w takie 
przeboje jak Doom, Donkey Kong, Frogger lub Pacman. Emulator 
można uruchomić w aparatach cyfrowych DC 220, DC 260, DC 265 i DC 290. 
Obok „fotograficznej"wersji MAME Sander opracował także program za- 
mieniający te aparaty w odtwarzacz plików MP3. Obydwa programy dos- 
tępne są bezpłatnie pod adresem http:/ /digitu.mame.net. 


FIG EGOW 


Odtwarzacz audio MP3 Rio 600 (wyprodukowany 

przez S3) doczekał się starszego brata. Rio 800 wypo- s 
sażony jest w 64 MB pamięci, mikrofon, słuchawki, | 9% ; 
akumulator, kabel USB i pilota. Wbudowana pamięć | 
pozwala na zapamiętanie do 2 godzin muzyki a specjal- | 
ny adapter umożliwia zamontowanie nowego Rio w miej: 
stu odtwarzacza samochodowego. Urządzenie współ: 
pracuje także z kartami pamięci i specjalnym tunerem 
radiowym. Rio 800 kosztuje 279, 95 dolarów. 


"yflivree 7 Plcystaficn z 


Internetowy serwis WorldNetDaily podał 
bardzo intrygującą wiadomość. Według niego 
- —gmaża do Iraku przemycono ponud 4000 konsol 
PlayStation 2 aby, być może, wykorzystać je przy 


„ 
a © 

i konstruowaniu sprzętu wojskowego najnowszej generacji. 
ł 


Jest to całkiem możliwe, bo PSX2 wyposażone jest w 128-bi- 

towy procesor taktowany zegarem 300 MHz oraz układy gra- 
ficzne 15 razy szybsze od standardowej karty graficznej. Według 
WorldNetDaily komputer zbudowany z kilkunastu konsol PlayStation 2 
może sterować bezzałogowym pojazdem lądowym lub myśliwcem. Sprawa 
jest o tyle poważna, że w związku z obowiązującym wobec iraku embar- 
giem Japonia zakazała eksportu nowej wersji PSX'a do tego kraju. 


| M 


ŚGK_2/01 


Dwie internetowe strony postanowiły połączyć swe siły 
i utworzyć internetowy miesięcznik konsolowy Future Game. 
Jest to zin, który swoją działalność rozpoczął dzień przed wigilią 
i, jak zapewniają twórcy, ukazywać się będzie co miesiąc. | 
Gwarancją tego ma być długoletnie doświadczenie największej 
polskiej witryny o PlayStation (http://www.psx.gad.pl) oraz 
zapał i chęci startujące dopiero w sieci witryny ogólnokonsolowej 
(http://www.futuregome.xcom.pl). Pierwszy numer zamieściliśmy J 
na naszym krążku ŚGK CD. Prezentowana strona zawiera masę | 
informacji związanych z konsolą. Znajdziesz na niej opisy, pod- 
powiedzi, muzyczki i mnóstwo animacji z gier. Możesz także sko- 
rzystać z forum i wymienić się swoimi doświadczeniami. 


Jeśli nie wiesz kim są Państwo Kiepscy, to jesteś z pewnoś- 
cią jednym z nielicznych. Serial Świat Według Kiepskich na- 
dawany dwa razy w tygodniu przyciąga przed telewizory rzeszę 
ludzi młodych lubiących dobra zabawę. Film przypomina bardzo 
„Love and married”, jednak jego akcja dzieje się w naszych, pol- 
skich realiach. Na stronie internetowej znajdziesz opisy wszys- 
ikich nakręconych odcinków, mnóstwo zdjęć, a także zapoznasz | 
się z planem zdjęciowym całego domu. Strona, podobnie jak film, 
utrzymana jest w klimacie zabawowym. Polecam. 


ŚJ ŚWIAI WED kitbskiC a Pogran Mica Inte Ex 
[M Edycie Wok Ułazone Hazędia Pom 

NA OAZACIEAAC REA 
Włez | dw | Zaiema Odrwe Si wadą ule Misa Pea 
Adm [2] htr //woma krepocy pi/bohate bm 2] OPeogć tęcza * 


Adtes:| http://www.kiepscy.pl/ r | | 


Nieoficjalna strona związana 
z tematyką gier komputerowych. 
Można na niej znaleźć często uak- 
tualniane nowinki z kraju i ze 
świata, recenzje nowych jak i nie- 
co starszych gier. Jeśli szukasz 
ułatwień do gier, o możesz sko- 
rzysłać z działu „Tips 8 Tricks” 
oraz „Trainery”, Zwolennikom 
screenów z gier oddano do dyspo- 
zycji „Galerię”, która obfituje 
zarówno w małe, jak i duże ob- 
razki. Nie zapomniano również 
o tych, którzy mają dobre łącze 
internetowe i nie muszą liczyć się 
z kasą. Układ „Dema gier” oraz „Patche” przeznaczone są właśnie dla nich. Jest ich 
naprawdę dużo iw dodatku są dobrze pogrupowane. Najnowsze dema mają dodatkowo 
opis, nałomiast te nieco starsze sq dostępne bezpośrednio do ściągnięcia. Oprócz tego są 
jeszcze „Użytki”, czyli programy narzędziowe niezbędne do właściwego działa- 
: mj nia niektórych ap- 
likacji. Bardzo roz- 
-| budowany jest rów- 
nież dział „Linki”, 
| wktórym znajdziesz 
| mnóstwo odnośników 
do innych ciekawych 
stron. Szczególnie in- 
ieresujące są odsyła- 
cze do producentów 
i dystrybutorów gier 
oraz sprzętu. 


se] http:/www.yabol.obywatel.pll b | 


POLSKI SERWIS QUAKE 3: ARENA 


Wbrew pozorom nie jest to tylko serwis poświęcony sumej grze Quake 3: Arena. 
W dziale nowinek znajdziesz bowiem ciekawe informacje z życia internauty. Możesz się na 
przykład dowiedzieć, jak rozmawiać w sieci za darmo lub prawie darmo przy pomocy 
pewnych programików. Takich 
ciekawostek, które mogą (ię 
zainteresować z pewnością jest 
więcej. Strona wykonana jest 
bardzo starannie. Znajdziesz 
na niej opis samej gry, posz- 
czególnych broni, przedmio- 
tów. Dostępne sq również kla- 
ny. Natomiast w dziale „Down- 
load” są do ściągnięcia mapy, 
modele postaci, skiny i inne 
przydatne pliki. 


Ej Adres: http://www.q3arena.pll Ę | 


fAlWisielec - Program Mictosoft Internet Explorer doś 


SPRZĘT I MULTIMEDIA 


nama. 


alot = Szykao UGA 


Choć Intel pu- 
blicznie twierdził, że | 
seria Celeron nie 
zostanie najpraw- | 
dopodokniej rozhbu- 
dowana o możli- 
wość pracy z szyną 
100 MHZ, to w Ja: 
ponii pojawiły się 
procesory Celeron 
współpracujące ze = z - 
100- -megahertzową magi la FSB. Sq to układy Celero! 
800 (8*100). Jupc ynym kr 
dostępne a ich cena vynosi : 4800 | enót 
dolarów. : 


u Handspriny produ ykująca własni 
| mutacje palmtopów Palm 
| ła i moduł VisorPhone zami na 


| RS sta Z kocdki Pa 

iku nz Pa ik. 

W zestawie znajduje ław 

słuchawkowy. KA m dr: ah land- 
na jest na 


jed ozonych w 


ia powierzenię 161 centymetrów ku Nadratowyc 


wietlają kilkaset (se | tlacze R 
t n u firmy E-Ink ak: 


technologię elek 


czo-rozwojowym Lut 
wysoką jasnością i 
lekkie i odporne me- 
chaniczne oraz zuży: 
wają niewiele ener- 
gii. Mimo to na praw- 
dziwy cyfrowy pa- 
pier przyjdzie jesz- 
cze poczekać. Na- 
ukowcy borykają się 
bowiem z wyjątko: 
wo niską rozdziel- | 
czością e-pupieru. 
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| K lymiarys | 164,7mm x 146mm x 31mm 


Pobór mocy: 3,5W 
Zasilanie: 6V DC lub 3,6V bateria (akumulator) | 
Specyfikacja VCD: VCD 1.0, 2.0 


CILUU:JN PAL 352x288x25 ; NTSC 352x240x29,7 ; 
OSD COMPUTER DISPLAY. 


plikach MP3 mówi się od dawna. 
Niby to nielegalne, bezprawne, 


powodujące ubożenie firm fono- 
| graficznych oraz samych twór- 
ŚM ców. Tak czy inaczej, nie o tym 
ma być ten artykuł. Zapewne część z Was posiada 
swoje ulubione piosenki właśnie w formacie .mp3 i 
niejednokrotnie chciałaby wziąć je ze sobą, na 
przykład, w dłuższą podróż. Dotychczas możliwe 
było tylko branie walkmana lub discmana, ale te 
nie potrafiły poradzić sobie ze skompresowanymi 
plikami. Nic więc dziwnego, że obecnie pojawiają 
się specjalne odtwarzacze i jeden z nich właśnie 
dzisiaj chciałbym zaprezentować, 
Napa Dav309 wyglą- 
dem przypomina disc- Ż 
mana, jest jednak od 
niego nieco większy. 
Stanowi to pewne 
utrudnienie, 
ale jak to mó- 
wią coś za coś. 
Potrafi odtwo- 
rzyć nie tylko pli- 
ki MP3, ale rów- 
nież płyty 
VCD oraz 
zwykłe 


audio. 
Testowanie przeprowadzi- 
łem nojpierw na zwykłej płycie audio. Napa bez 
problemu poradziła sobie z odczytem, będąc za- 
równo w stanie spoczynku (położona na biurku) 
jak również trzymana w ręku podczas przecha- 
dzania się po mieszkaniu. Kolejną płytą, którą 
przetestowałem była zwykła CDR z nagranymi 
plikami w formacie „mp3. Po uruchomieniu czyt- 
nik przeszukuje płytkę i wyświetla listę plików ze 
wszystkich podkatalogów. Następnie udostępnia je 
jako zwykłe ścieżki muzyczne. Sam proces skano- 
wania trwa dość krótko. Na wyświetlaczu pojawia 
się informacja o ilości załadowanych utworów. 
Niestety nie ma możliwości wyboru odpowiedniej 


NAPA DAU309 


producent: A-Max Technology 
polski dystrybutor: Komputronik s.c. 
ul. Reglowa 9 

60-113 Poznań 
htip://www.komputronik.com.pl 
cena: 834 zł 


Gniazda typu "JACK": 


muzyczki bez użyda pilota. Korzystając bezpo- 
średnio z przycisków umieszczonych na odiwarza- 
czu można wyłącznie wybierać utwór następny lub 
poprzedni. Dopiero pilot dołączany do zestawu roz- 
wiązuje problem wyboru konkretnego utworu. 
Muszę przyznać, że jest on bardzo praktyczny. 
Wygląda ja prosto- 
kątna cienka tab- 
liczka, dzięki czemu 
można go zabrać ze 
wając do kiesze- 
Jego zasięg przewi- 
dziany jest na około 
sześć metrów, i za- 


silanie czer- 
pie z bateryjki 3V. Jakość 
odtwarzanych plików nie odbiegała 
od tego, co można osiągnąć na szybkim kompu- 
terze z dobrą kartą dźwiękową. Dzięki dodatko- 
wej funkcji podbijania basów, możesz polepszyć 
efekt słuchanych utworów. Kolejny test polegał na 
odtworzeniu plików również w formacie .mp3, ale 
nagranych na płycie wielokrotnego zapisu CD-RW. 
Napa zachowała się, jak przy włożeniu normalnej 
płyty, nie sprawiając żadnych kłopotów. 

Na końcu przetestowałem możliwość 
odtwarzania płyt wideo w 
niezbyt popularnym 
u nas standardzie 
VideoCD. Dzięki 
wyjściu wideo, 


gniazdo AUDIO — OUT; gniazdo VIDEO — OUT 


Wyposażenie | 


zaimplementowanemu na Napie, bez problemu 
dokonałem odpowiedniego podłączenia do tele- 
wizora. Ukazało się przyjazne menu, z którego 
wybrałem odtwarzanie filmu. Jego jakość również 
nie odbiegała od oczekiwanej. Obawiam się jed- 
nak, że niewiele osób będzie w stanie wykorzystać 
tą możliwość, ponieważ standard VideoCD jest 
praktycznie niespotykany w Polsce. 

Wypadałoby jeszcze wspomnieć, 

że Napa posiada litowo-jonowy 

akumulator, który wystarcza na 
około 4 godziny odtwarzania mu- 

zyki z plików .mp3 oraz 7 godzin dla zwykłych 
płyt audio. Akumulator ten nie jest niestety wy- 
mienialny. Można go tylko doładować korzystając 
z zasilacza dołączonego do zestaw. Stanowi to 
pewien mankament w przypadku, gdy podróż 
trwa nieco dłużej, a nie ma gdzie podłączyć zasi- 
lacza. 

Napa Dav309 to dość ciekawe urządzenie. 
Dobrze radzi sobie z odtwarzaniem wszelkich 
plików muzycznych. Gabarytowo wydaje mi się 
zbyt duży by go brać w podróż, Zdecydowanie le- 
piej nadaje się jako urządzenie stacjonarne. 
W przypadku gdy nie chcesz obciążać swojego 
komputera odtwarzaniem plików 

muzycznych. Jednak chyba nie 

0 to chodzi. 


Arkadiusz Matczyński 
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HARDWARE 


j zego to ludzie nie wymyślą. 

Mikroskop podłączony do kom- 

putera — tego jeszcze nie wi- 

działem. Dlatego też bardzo 

chętnie zabrałem się za prze- 

testowanie urządzenia o nazwie Intel Play 
QX3 Computer Microscope. 

Jego producentem jest dobrze znana fir- 
ma Intel oraz potentot w dziedzinie produkcji 
zabawek — Mattel. Obie firmy postanowiły po- 
łączyć zamiłowanie dzieci do spędzania czasu 
przed komputerem z edukacją płynącą z posłu- 
giwania się mikroskopem. 

Intel Play QX3 jest odpowiednikiem 
„prawdziwego” mikroskopu rewolwerowego, 
jednak różni się tym, że nie po- 
siada własnego okularu. Je- 
go rolę pełni w tym przy- 
padku monitor kom- 
putera. Urządzenie 
podłączane jest 
do poriu USB 


20 po- 
mocą dwuipółmetrowego 
przewodu. Z tego portu 
pobierane jest również 
zasilanie, nie jest 
więc wymagany 
żaden dodat- 
kowy zasilacz. 
Wygląd 
mikroskopu przy- 
kuwa uwagę. W ca- 
łości pokryty jest on 
plastikiem i w dodat- 
ku w bardzo ładnych 
kolorach. Pokrętła os- 
trości wykonane sq z nie- 
bieskiego plastiku, statyw 
z czarnego, natomiast przyciski 


Intel Play (%3 
Computer Microscope 


producent: Mattel 


polski dystrybutor: AB SA 
ul. Kościerzyńska 32 
51-416 Wrocław 
htip://www.ab.com.pl 


499 zł 


oraz suwak zmiany obiektywu z zielonego. 
Tubus jest w całości przezroczysty, więc zain- 
teresowani mogą zajrzeć do jego środka. 


Dzięki zastosowaniu trzech obiektywów | 


możliwe jest uzyskanie powiększenia dzie- 
sięciokrotnego, sześćdziesięciokroinego oraz 
dwustukrotnego. Mikroskop posiada również 
własne źródło światła. Jedno z nich umieszczo- 


ne jest w korpusie, a drugie pod stolikiem, na | 


którym kładzie się próbki. W danej chwili może 
świecić tylko jedno z nich, a przełączanie odby- 
wa się przy użyciu programu dołączanego do 
mikroskopu. Ostrość reguluje się pokrętłem, 
jednak muszę przyznać, że nie jest ono zbył 
precyzyjne. Dlutego też dzieci, dla których w za- 


sadzie urządzenie to jest przeznaczone, mogą | 
mieć spore problemy z właściwym ustawieniem | 


ostrości. Zaletą natomiast jest z pewnością 


możliwość odłączenia tubusu od statywu, dzię- | 


ki czemu można prowadzić obserwację poza nim. 
Wraz z mikroskopem otrzymujesz 2 po- 
jemniki na próbki, pęsetę, pojemniki na przez- 
naczone do oglądania materiały, gumowy 
zakraplacz oraz gotowe próbki, dzię- 
ki którym możesz od razu sprawdzić 
działanie urządzenia. Dołączono rów- 
nież instrukcję oraz oprogramowanie. 
Instrukcja jest wykonana bardzo po- 
mysłowo. Można ją oglądać z dwóch 
stron — z jednej przeznaczona jest 
dla dzieci, z drugiej dla rodziców. 
Niemniej ciekawie wygląda oprog- 
ramowanie. Oprócz przyjemności og- 
lądania próbek istnieje możliwość 
ich zapisu. Mając kilka obrazków, 
możesz nawet przygotować prezen- 
tację słajdów. Uzyskany obraz moż- 
na dodatkowo obrobić korzystając z 
narzędzi takich jak point, czy 
dodając efekty specjalne. Dzięki 
temu każde dziecko może zas 
koczyć swoich rodziców świet- 
ną prezentacją, do której 
może również dołączyć 
jedną z pięciu dostępnych 


zobowić się w prawdziwego 
biologa i zdecydować się na 
dłuższą obserwację, na przykład, kiełkującego 
ziarna, to możesz ustawić rejestrator obrazu i 
wskazać co jaki czos ma robić zdjęcie. Później 
wystarczy już tylko zrobić z niego plik .avi. 
Intel Play QX3 Computer Micro- 
scope jest bardzo ciekawym urządzeniem. 


Wprawdzie praca pokrętła ostrości może nastrę- | 


czać nieco trudności, jednak możliwość robienia 
zdjęć, pokazu slajdów, a nawet animacji zdecy- 
dowanie przemawiają na jego korzyść w po- 


równaniu do zwykłych mikroskopów. Jedyne "qi 


co może trochę odstraszyć to cena — 499 zł. 


Arkadiusz Matczyński 


muzyczek. Jeśli chdałbyś [ŚŚ 


| Próbka widziana przy uży- 
[u dolnego światła. 


Próbka widziana przy uży- 
| du górnego światła. 


a show służy do tworze: 
pokazu slajdów. 


e "m A 
(W opcji Paint możesz poko- 
| lorować uzyskane zdjęcie. 


W opcji fx możesz zrobić 
fekty specjulne. 


lość danych, które przechowuje 
przeciętny komputer rośnie 


| 
| | zroku na rok. Kolejne wersje 
| | Worda produkują coraz to 
z większe pliki, dane ściągane 

miesiąc w miesiąc z internetu zajmują setki me- 
gobajtów. To tylko kwestia czasu, aby najwięk- 
szy nawet dysk twardy stał się zbyt mały. Jedy- 
nym wyjściem jest zgranie tego wszystkiego na 
jakiś tani nośnik. A jak na razie najtańsze jest 
nagrywanie na płytkach CD-R. Nic więc dzi- 
wnego, że nagrywarki CD-R/CD-RW 
stają się coraz popularniej- 
szym wyposażeniem do- 
mowego komputera. Tes- 
towany Ricoh MP7120A 
należy do jednych z najno- 
wocześniejszych urządzeń 
potrafiących wypalać 
płytki CD. Napęd, wy- 
posażony w intertejs ATAPI 
UDMA 33, potrafi 
odczytywać 
płyty z pręd 
kością x32 
oraz nagry- 
wać nośniki 
CDR z prędkości- 
ami »2, x4, x8 i x12. Doskonale 
radzi sobie również z płytami 
wielokrotnego zapisu CD-RW. Obok 
standardowych płyt CD-RW, które zapisuje 
z prędkością do x4, umie wypalać nowy rodzaj 
płytek — CD-RW High Speed z prędkością 
maksymalną x10. Ponieważ nagrywanie z tak 
dużymi prędkościami (x12 w przypadku CD-R 
i «10 dla CD-RW High Speed) wymaga szyb- 
kiego i nieprzerwanego transteru danych do 
losera, nagrywarka wyposażona jest w aż 4 MB 
pamięci bufora danych (większość nagrywarek 


| Tak naprawdę x24 | 

m > m Test pro- 
| gramem CD 
| Speed 99 po- 
| kazał, że po- 
dawana przez 
_ producenta 
prędkość odczytu 32 to prędkość maksymalna, | 
osiągana jedynie pod koniec płyty. Średni transter 
io 24 (36 NB/3). Programem CD Speed zmie- | 
rzylśmy łakże czas dostępu, który wyniósł 136 ms. 


ma tylko 2 megabajtowy bufor). Choć 
jak łatwo policzyć przy nagrywaniu «12 
(1,8 MB/s) 4 MB bufora wystarcza tylko na 
trochę ponad 2 sekundy. Ważne jest więc aby 
komputer, do którego podłączona jest nagry- 
warka był dosyć szybki. Każda bowiem przer- 
wa w dostarczaniu danych do nagrywaniu 
kończy się zniszczeniem płytki. Istnieją już co 
prawda dwie technologie zapobiegające temu 
— BURN-Proof i Justlink — ale niestety 
testowany Ricoh nie korzysta z nich. Potrafi za 
to nagrywać płytki w trybie TAO (track at once), 
DAO (disk at once), SAO (session at once) 
i obsługuje Overburn. 

Dołączone do napędu oprogramowanie to 
doskonały Nero Burning ROM i InCD 1.61. 
Pierwszy z programów to popularny kombajn 
do wypalania płyt. Potrafi nagrywać w więk- 

szości z istnie- 


jących formatów. InCD 
to natomiast 
aplikacja pozwa- 


CD-RW High Speed | | 


Płyty kompokiowe wielokrotnego zapisu 
(GD-RW) umożliwiały do tej pory zapis 
z maksymalną prędkością >4 (600 kB/s). 

| Wczosach, gdy zwykłe CD-R nagrywasię już 
z prędkościami «12 (1,8M8/5) ta zdecydo- 

| wanie za mało. Dzięki pracom lirm Ricoh 
| iMiisubishi Chemicals opracowano techno- 
| logię płytek wielokrotnego zapisu CD-RW. 
High Speed, na których można zapisywać 
dane z prędkością <10 (1,5 MB/5). Jednak, 
7 powocdu zastosowania zupełnie odmien- 

| nych materiałówi ze względu na inny prze- 
| bieg reakcji zachodzących w nośniku pode 
| czaszopisywania, siare napędy nie sq W sta” 
mie nic zapisać na nowych płytach. Zacho- 
wano jednak kompatybilność „w dół” Na- 

| pędy potrafiące zapisywać nowe CD-RW 
High Speed mogą nagrywać na starych noś- 

| mikoch, alez maksymalną prędkością «4. 


nie korzysta z technik zapobiegających | 
zniszczeniu płytki podczas przerw 
w otrzymywaniu danych. 


Adam Gregrowicz 


lojąca na tak zwane 

nagrywanie pakietowe. Po 
zainstalowaniu w systemie specjal- 
nego sterownika, można kopiować 
dane na płyty z poziomu dowolnego 
programu, choćby eksploratora 
Windows. W przypadku płyt CD-RW 
można nawet kasować dane jak ze 


zwykłego dysku. Jedyną wadą tego 
rozwiązania jest konieczność wcześ- 
niejszego formatowania wstępnego 
płytki (trwa to kilkadziesiąt minut) 
i możliwość odczytu danych jedynie 
na nagrywarkach obsługujących format pakie- 
towy. Spada także pojemność płyt (sporo zaj- 
mują bowiem informacje nagrane w procesie 
formatowania). Na zwykłych CD-RW zostaje 
510-520 MB, a w przypadku CD-RW High 
Speed — 550 MB. 

Ricoh NMP7120A to, dzięki możliwości 
nagrywania (DR z prędkością x12 i obsłudze no- 
wych CD-RW High Speed, napęd doskonały 
dla tych, którym się spieszy. Szkoda tylko, że 


| Do nagrywarki dołączony jest Nero Burning 
= jeden z najlepszych programów do 
| nagrywania. 


- Ricoh MPTIECA 


http: spó ricoh.com 


ystrybutor: AB SA 
ul. Kościerzyńsku 32 
51-416 Wrocław | 
http://www.ab.pl | 


cena: 950 zł 


SPRZĘT I MULTIMEDIA 


obok karty grafiki i łączy specjalnym kablem 
wyjście karty graficznej z wejściem dekodera 
DVD. Dopiero tam podłącza się monitor. Jest to 
więc rozwiązanie identyczne jak w Creative 
Dxr 3. | niestety, tak samo obarczone jesi pew- 
ną wadą — obraz uzyskiwany na monitorze 
jest przez to 


numerze Ś6K 12/00 testowaliś- 
my kartę Creative Dxr3 
wspomagającą 
odiwarza- 
nie DVD. 
Czas na kolejne dwie kon- 
strukcje. Opisujemy je razem, 
bo choć pochodzą od 
innych producentów, to w 
rzeczywistości są identyczne. 
Obie wykorzystują układ Sigma 
Designs EM 8300 czyli sprzętowy dekoder 
MPEG-2/DVD. To chyba najpopularniejszy 
układ, który można spotkać w naprawdę wielu 
tanich kartach do odiwarzania DVD. Oferuje 
nie tylko niską cenę ale również niezłą wydaj- 
ność i jakość obrazu. Potwierdzają to także 
testy kart Golden Melody DVD Kit i ART 
DVD Real Magic. 


DVB paca. Ter Bor 
ed 
ur 


nieco rozmyty. O ile nie przeszkadza to filmom, 
to okienka są już mocno niewyraźne. O wiele 
bardziej, niż w urządzeniu Creativa. Praktycz- 
nie w rozdzielczości powyżej 800x600 praca 
jest bardzo nieprzyjemna — obraz jest moc- 
no nieostry. Widać, że obie karty nie sq kon- 
strukcjami z górnej półki. Ale w niższych 
rozdzielczościach da się wytrzymać i za nie- 
wielką cenę otrzymujesz sprawnie działający 
dekoder DVD. Jakość filmów jest naprawdę 
dobra, zarówno na monitorze (można oglą- 
lać na pełnym ekranie lub w okienku) jak i 
na podłączonym telewizorze. Karty posia- 
dają wyjścia w standardzie S-Video (SVHS) 
i Composite Video. 

Dołączony program DVD Station nie 
zachwyca swoim wyglądem i mnogością 
opcji, ale realizuje wszystkie potrzebne funk- 
cje. Oprócz odtwarzania filmów DVD potrafi 
także wyświetlić zawartość płytek Video CD, 
plików MPEG oraz odegrać krążki Audio CD. 


DVD Station nie oszałamia nie- 
|stety wyglądem i możliwoś- 
ciami. 


Na pierwszy ogień poszedł test 
obciążenia procesora podczas oglądania 
ilmów. Przy wyświetlaniu filmu za pomocą 
w pełni programowego dekodera (Power DVD) 
obciążenie procesora (Celeron 466) sięgało 
78 procent. Po zainstalowaniu testowanych 
art i użyciu dedykowanego programu (oby- 
dwa urządzenia wyposażone są 
w identyczny program) zu- 
życie procesora spadło 
wyraźnie — do 7 procent. 
Różnica jest ogromna i do- 
cenią to szczególnie posiadacze starszych 
komputerów. Z opisywanymi kartami moż- 
na płynnie oglądać filmy już na Pentium 
133 i 16 MB RAM. Nie ma także problemów 
z podłączeniem kart. Wtyka się je w złącze PCI 


= 


DVD Kit 


DYD Decoder Board 


AR. DUD Real Magie MPEG Decoder 


producent: Real Magic 
polski dystrybutor: UltraMedia 

VI. Chłodna 11 

00-891 Warszawa 
http://www.ultramedia.com.pl 
cena wersji z pilotem: 481 zł 


Z jego pomocą można również wykonywać zrzu- 
ty pojedynczych klatek filmu do pliku. Choć nie 
zawsze, bo w przypadku filmów opatrzonych 
znacznikami praw autorskich, program od- 
mawia zgrania klatki do 
pliku. Sprawia mu rów- 
nież problem 

zapamię- 

tanie lite- 
ry napędu DVD. 
Jeśli mosz 
dwa napę- 
dy CD/DVD 
to przy każdym 
uruchomieniu DVD Station czeka 
(ię pracowite wskazywanie literki 
napędu DVD. 

Karta ART DVD Real Magic MPEG 
Decoder sprzedawana jest także w wersji 
z pilotem (taką testowaliśmy). To bardzo wygodne 
urządzenie, podłączane przez port szeregowy, 
znacznie podnosi komłort korzystania z deko- 
dera. Pomijając oczywistą wadę pilota, że blo- 
kuje jeden port szeregowy, nie sprawiał żad- 
nych problemów i pozwalał na zdalne sterowa- 
nie wszystkimi funkcjami programu. 

Obie testowane karty dzięki dobrej jakoś- 
d dekodowania filmów z pewnością warte są 
swojej niewygórowanej ceny. Szkoda tylko, że 
po podłączeniu kart obraz na monitorze ulega 
zauważalnemu rozmyciu. 

Adam Gregrowicz 


=] 
= 
. 


Golden Melody DUD Mt 
producent: Acfime Technologies 
polski dystrybutor: Gusto 
International 


ul. Juliusza Lea 210 
30-133 Kraków 
http://www.gasco.com.pl 
cena: 370 zł 


— 


- SPRZĘT | MULTIMEDIA 


[r] 
[1 A 
4 nowaniu wy- 
3 konać kilka 
ż kina Parametry 
Z wanych b: | | Rozdzielczość optyczna: _ | optyczna: 600 x 1200 dpi 
racji na ob- 
I zę; Czyli LLLSLLLTNOCHORCZH 19200 dpi (interpolowana) 
JG" korekcję ko- Tryby skanowania: czarno/biały, odcienie szarości, kolor 
FEE © pierwszy rzut oka skaner do lorów, odra- A FYTETTETZYADEEWWA 36 bitów 
| | | grania nie jest potrzebny. Me canie obra- [Obszar skanowania: | skanowaniu; 297 x 216 mm 
| | | gdy przypomnimy sobie, że do zu, wyostrza- 
| 4 (7) Baldur's Gate" można wstawić nie, rozmy- 388 x 264 x 43 mm 
Didka] vłosne zdjęde to okazuje się, wanie, wto- | 1,56 kg 
że czasem skaner mógłby się przydać. A prze  małycznewy- 
cież nie samym graniem człowiek żyje. Z cza-  krywanie roz- Ą 


sem, na przykład, zapragnie zrobić stronę 
WWW poświęconą ukochanej grze. Wtedy ska- 
ner staje się niezbędny. 

W roku 2000 ceny skanerów spadały na 
łeb na szyję. Wszystko za sprawą nowej tech- 
nologii LED/CIS nie wymagającej montowania 
w skanerach kosztownych lamp i przetwor- 
ników CCD. Dzięki temu mogła także zmaleć 
grubość skanerów, które schudły z kilkunastu 
do zaledwie kilku centymetrów wyso- 
kości. Spadło także wy- 
raźnie zużycie 
energii, 


dzięki cze- b £_ 
mu testowa- 
ny skaner mo- Ą 


że być zasilany bez- 
pośrednio z portu USB. 

Nie ma więc żadnych do- 

datkowych zasilaczy i podłącze- 

nie skanera nie zwiększa nadmiernie 

plątaniny kabli wszechobecnych przy 
sprzęcie komputerowym. Zastosowanie interfe- 
jsu USB pozwala także wykorzystać skaner nie 
tylko z komputerami klasy PC ale również z Ma- 
cami. Tym bardziej, że w zestawie znajduje się 
niezły program graficzny MGl Photo Suite SE 
zarówno w wersji Windows jak i na MacOS. 
Oprócz wspomnianego Photo Suite w komplecie 
jest także doskonały program do rozpoznawania 
tekstu. Jest to Text Bridge Classic 2.0, który bez 
najmniejszych problemów radzi sobie z polski- 
mi znakami. Bardzo : 

wygodny jest także 
sterownik TWAIN, 
który pozwala bez- 
pośrednio po ska- 


frtec Ultima 2000 


pr nt: Artec 

http://www.artec.com.tw 
ki dystrybutor: NTT System 

ul. Osowska 84 

04-351 Warszawa 


miarów i po- 
łożenia skonowanego obiektu i kilkanoście fil- 
trów spotykanych właściwie tylko w „dużych” 
programach graficznych. Widać wyraźnie, że 
autorzy oprogramowania położyli nacisk na 
wygodę użytkowania. Potwierdza to programik 
Artec Scan EZ. To niewielka aplikacja czuwająca 
w rogu ekranu. Dzięki niej jednym kliknięciem 
można rozpocząć skanowanie z ustawionymi już 
parametrami odpowiednimi do rodza- 
ju skanowanej po- 
wierzchni i przeznacze- 
nia grafiki. 
Pod względem 
konstrukcji urządzenia 
zachwycają wręcz 
niewielkie roz- 
miary i mała wa- 
© 0 ga. Elekt psuje tylko 
rozwiązanie zawiasu klapy 
przykrywającej skanowane ma- 
teriały. Nie można go unosić, przez co 
skanowanie grubszych rzeczy (na przykład 
książek) jest mocno utrudnione. Za to jakości 
skanowanego obrazu nie można nic zarzucić. 
Choć skanery LED/CIS z definicji charaktery- 
zują się gorszą jakością skanów niż tradycyjne, 
to Ultima 2000 dzięki wysokiej rozdzielczości 
optycznej i 12-bitowym przetwornikom (po 12 
bitów na każdą składową, razem 36 bitów) 
generuje naprawdę ostry obraz. Nie dorównuje 
oczywiście profesjonalnym rozwiązaniom, ale w tej 


SIĘSZEE| 
COWKECEI 
SWAMUEMENI 


Text Bridge Clussic 2.0 bez 
problemu rozpoznaje polskie 
znaki diakrytyczne. 


klasie cenowej nie ma się czego wstydzić. Nie 
najciekawszy jest jednak czas skanowania. 
Podgląd materiały formatu A4 wykonywany 
jest dość szybko, bo w 22 sekundy. Lecz 
skanowanie w 24 bitach koloru i rozdzielczości 
600x1200 dpi trwa ponad 4 i pół minuty. 
Jeszcze gorzej jest w trybie 36 bitów — skano- 
wanie zajmuje 6 i pół minuty. To bardzo dużo, 
ale trudno powiedzieć, czy spowodowane jest to 
konstrukcją skanera czy niską przepustowością 
portu USB (bo trzeba pamiętać, że w 99 pro- 
centach komputerów montowany jest upro- 
szczony, dosyć wolny port USB). 

Artec Ultima 2000 to tani i całkiem 
niezły skaner. Dzięki niewielkim rozmiarom, 
prostocie podłączenia i doskonałemu oprogra- 
mowaniu można go polecić każdemu. 

Adam Gregrowicz 


http://www.ntt.com.pl 


cena: 370 zł 


|na wykonać wiele przekształceń ska- 
|nowanych grafik. 


MGI Photo Suite SE to kombajn do ob- 
róbki grafiki i przygotowywania pocz- 
tówek, kalendarzy i prostych gazetek. 


HARDWARE 


o przejęciu przez nVidię firmy 
3Dfx panowanie na rynku kart 
5 grafiki objęły konstrukcje oparte 
| na układach GeForce2. Asus 

22. AGP-V7100 wykorzystuje chip 
Geforce. MX — oszczędnościową, tańszą wersję 
procesorów graficznych GeForce2. Choć układy 


frechnologia : 3DEEP | wyraż* 
nie poprawia jakość obrazu 
w trójwymiarowych grach. 


a) 


MX sq nieco wolniejsze od wersji GTS to, o czym 
pisaliśmy już w numerze ŚGK 11/00, ich niska 
cena sprawia, że są wprost wymarzone dla 
normalnego gracza. 

Tak samo, 

jak w przypadku 7 
kart na chipie GT, WE 
konstrukcje z ukła- j 
dami MX pochodzące 

od różnych producentów 
są bardzo podobne do sie- 4 
bie. Osiągają także prawie 4 
identyczne wyniki. 0 ile tes- 
towana w poprzednim nume- 


rze karta Asus V7700 (z układem GeForce2 GTS) 
okazała się trochę szybsza od swojego odpowied- 
nika produkcji Leadteka, to V7100 praktycznie 
osiągnął identyczne wyniki jak Leadtek MX. Nic 
zresztą dziwnego, budowa kart jest prawie iden- 
tyczna. Obydwie ko- 


( 


COZEZZA 


SPRZĘT I MULTIMEDIA 


właściwości: ASUS Tweak Uliity 


Timing Acusiieni | 


UZ 
FO los towak selling on nent startup 


| ASUS Tweak Utiliły pozwa- 
|la na łatwe podrasowa- 
nie ie parametrów karty. 


KOREI 


rzystają także z 32 MB pamięci SDRAM 6ns. 
Jedynie karty Creative 3D Blaster MX posiadają 
pamięci DDR o czasie dostępu 5,5 ns. Jak tylko 
taka karta trafi do naszych testów przekonamy 
się, czy daje to jakiś efekt. 

Jak wszystkie Asusy, V7100 wyposażona 
została w bardzo wygodne sterowniki pozwala- 
jące na łatwe ustawienie wielu parametrów kar- 
ty. Szczególnie łatwo dokonuje się podkręcania 
karty dzięki programikowi ASUS Tweak Utility. 
Choć V7100 nie jest wyposażony w wiatraczek, 
to bezproblemowo znosi zwiększanie zegara 

rdzenia i częstotliwości 
8% _ dostępu do pamięci. 
W razie problemów 
zawsze można wy- 
mienić łatwo zdej- 
mujący się radia- 
tor na większy. 
Do karty dołą- 
czono pakiet in- 
teresującego oprogramowa- 
nia. Do odtwarzania filmów DVD jest Asus 
DVD 2000, czyli po prostu Power DVD z możli- 
wością wykorzystania sprzętowej kompensacji 
ruchu, którą wspomagają układy GeForce2. 
Bardzo ciekawą pozycją jest także 3Deep, pro- 
gram poprawiający realizm wyświetlanych scen 
3D. Choć zasada jego działania jest wyjątkowo 
prosta, to efekty napraw- 
dę sq interesujące. 3Deep 
wymusza od użytkownika 
odpowiednią regulację jas- 
ności i kontrastu monitora. 
Następnie, dzięki umiejęt- 
nemu ustawianiu poziomu 
gamma w poszczegól- 
nych grach, pro- 
gram pozwala 
uzyskać wyjąt- 
kowo ostry iwy- 
raźny obraz. Przy jego 
zastosowaniu nie ma mo- 


640x480 
800x600 
1024x768 
1152x864 
1280x960 
1280x1024 
1600x900 
1600x1200 
1920x1080 
1920x1200 
1920x1440 
2048x1536 


wy o zbyt ciemnym lub mało kontrastowym 
obrazie w grach 3D. I na deser wyjątkowa atrak- 
cja — w pudełku z kartą znajduje się także pełna 
wersja gry „Soldier of Fortune”, To prawdziwa 
gratka dla miłośników strzelanin FPP. Warto jed- 
nak uważać na wersje niemieckie karty, gdyż 
tam „Soldier of Fortune" jest zakazany i zamiast 
niego w pudełku jest pełna wersja gry „Drakan”. 
Jak każda karta oparta na układzie Ge- 
Force2 MX, Asus V7100 jest warty polecenia. 
Na uwagę zasługuje porządne wykonanie i bogate 
oprogramowanie dodatkowe. Oprócz testowanej 
wersji podstawowej, istnieje także wersja z wbu- 
dowanym wyjściem telewizyjnym, która może 
zuinteresować osoby chcące, na przykład, 
oglądać filmy DVD na ekranie telewizora. 


Adam Gregrowicz 


Asus AGP 
UNIO0 Geforcec MA. 


pr nt: ASUS 
http Zwwrw.asus. <om.tw 


a Koś: erzyńska 32 

51-416 Wrocław 

http://www.ab.pl 
592 zł 


| Wyniki kart w teście 3D Mark2000 
a Wynik testu 3DMark2000. | 


1000 2000 3000 


Asus V7700 bez FSAA 
| Leadtek GTS bez FSAA 


| Asus V7100 bez FSAA 
| Leadtek MX bez FSAA 
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HARDWARE 


= 
sem pojawiła się konieczność wymiany dysków 
na większe: 240 MB, 540 MB, 1 GB czy wresz- 
cie 2 GB. Systematycznie pojawiały się kolejne 
— 4GB, 6 GB, 8 GB. Obecnie absolutne mini- 
mum, jakie można kupić w sklepach, to 10 GB. 
A to oczywiście nie koniec. Dostępne są już 


zam ie zopomnę czasów, gdy dyski 
ą | o pojemności 20 MB były czymś 
l niezwykłym, a 40-megabajto- 
A 7 w„potwór” wzbudzał zazdrość 
ima] U innych użytkowników PC. Z cza- 


przecież dyski o pojemności przekracza- 
jącej 70 GB. 

W skład prezentowanej 
serii MPG3xxxAT 
wchodzą mod- 
ele o naj- 
bardziej 


popularnych 
pojemnościach 
10,2 GB, 20,4 GB, 30,7 GB 
i40,96B. Wszystkie mają naj- 
nowszy intertejs ATA/100, pra- 
cują z prędkością 5400 obr./min.; 
wyposażone sq w pamięć pod- 
ręczną o pojemności 0,5 MB 
(modele 10,2 i 20,4 GB) lub 
2MB (modele 30,7 i 40,9 GB) 
oraz zapewniają średni czas 
dostępu rzędu 9,5 ms przy od- 
czycie i 10,5 ms podczas zapisu. 
Model o pojemności 40,9 GB wyposażono 
wsilnik piątej generacji z łożyskiem olejowym 


Model 


Testowany model: MPG3307AT | 


Pojemność: 30,7 GB 
Ilość talerzy: 2 
Ilość głowic: 4 
Prędkość obrotowa: _ 5400 obr/min 
Interface: ATA 100 
Bufor: 2MB 
Czas dostępu (odczyt/zapis): 9,5/10,5 
Gwarancja: 36 miesięcy 
Cena: 559 zł 


MPG3102AT 10,268 1 1 
MPG3204AT 20,468 1 2 
MPG3409AT 40,9GB 2 4 


(Fluid Dynamic Bearing — FDB). Silniki FOB 
wypierają konwencjonalne silniki z łożyskami 
kulkowymi. Zamiast bieżni łożyska kulkowego 
stosuje się wnich cienką warstwę oleju 
pokrywającą powierzchnie łożyska. Dzięki 
temu obroty są stabilne i, w porównaniu do 
konwencjonalnych silników, znacznie zmniejsza 
się zakres nieregularnego bicia osi (non-repeat- 
able run-out — NRRO). Dysk wyposażony 
w łożysko olejowe jest o wiele cichszy, mniej 
zawodny i bardziej odporny na wstrząsy niż 
zwykły napęd. 
Przeprowadzone testy modelu 
MPG3307AT pokazały, że w trybie ATA/33 
dysk osiągał średni transter 23 MB/s (test 
przeprowadzono w komputerze z pro- 
cesorem Celeron 667 MHz 
ipłyłą wy- 
posa- 


żoną 
w chipset 
Intel i815E). 
Użycie trybu ATĄ/66 
zwiększyło tę wartość do 
38 MB/s. Przełączenie w tryb 
ATA/100 dało już znikomą różnicę. 


Ilość 
głowie 


Ilość 


Prędkość 
talerzy 


Pojemność obrotowa 


5400 obr/min 
5400 obr/min. 
5400 obr/min 


Transfer wzrósł do 39 MB/s. Widać wyraźnie, 
że transłer rzędu 40 MB/s to kres moż- 
liwości tego dysku. Pokazuje to też, 
że interłejs ATA/100 jak na 
razie przerasta możliwości 
dysków. 

Dyski Fujitsu 
oferują duże po- 
jemności i niezłe 
transfery za umiar- 
kowaną cenę. Na uwagę 
zasługuje model MPG3409AT, który 
dzięki zastosowaniu łożysk olejowych jest jed- 
nym z najcichszych dysków na świecie. 


Arkadiusz Matczyński 


Gdy kupujesz twardy dysk | 


Kiedyś aby wybrać dysk wystarczyło znać 
„potrzebną pojemność. Obecnie, przy szyb- 
kim rozwoju technologii należy juz zwracać 
uwagę na całe mnóstwa innych parame- 
trów. Najwazniejsze z nich to rodzaj zasło- 
sowanego interfejsu, wielkość bufora, spo: 
sób zapisu oraz podziału nośnika magnety- 
| cznego na sektory. Najbordziej popularne 
złącze EDE, do którego podłączany jest 
dysk w komputerach osobistych, może 
obsługiwać jeden z kilku standardów. Naj- 
wolniejszy, UliraDMA/38, przewiduje mak 
symalny ftanster 38 MB/S. Obecnie jednak 
standardem staje się ATA/66, z transterem 
66 MB/s. Dostępny jest również ATA/100. 
umożliwiający teoretyczny transłer aż 100. 
MB/s. Należy pamiętać, że interfejs 
NiA/66 i A1A/100 wymaga innego, 80-cio 
żyłowego, kabla. Standatd UDMĄ/33 za- 
dowalał się kablem 40-to żyłowym. 
Ważna jesf także sama konstrukcja: 
napędu, Chcąc uzyskać większą prędkość 
niezbędne staje się używanie mocniejszych 
silników 1  trwalszych elementów 
| mechanicznych jak ialerzy czy łożysk. 
| Pocigga ło za sobą kłopoty zwigzane ze 
zwiększeniem zużyda prądu, poziamem 
hałasu i emisji ciepła. Dlatego leż w 
najnowszych modelach stosuje się spec- 
jalne, bardzo ciche i itwale łożyska olejowe 
FDB. 


Dostępne modele z serii MPG3xxxAT 


(zus 


Bufor also 


Interface (GI 
529 zł 
549 zł 


699 zł 


ATA/100 
ATA/100. 
MTA/100 


0,5MB  9,5/10,5 
0,5MB 9,5/10,5 
2MB  9,5/10,5 


LB 


Z m" 


(. Fuqtsu MPGJxexAT 


51-416 Wrocław 
http://www.ab.com.pl 


SOFTWARE 


listopadzie miała miejsce premie- 
ra nowej serii programów muliime- 
dialnych dla dzieci — Przygody 
Prosiaczka Kwika. Jej produ- 
centem jest firma Datasun, a dys- 


trybucją zajęła się firma Marksoft. Głównym 
bohaterem tych programów jest tytułowy pro- 
siaczek Kwik, który stara się przybliżyć dzieciom 
pewne informacje, które z pewnością przydadzą 
im się w życiu. 


Wybierz postać, którą chcesz grać. 


SPRZĘT I MULTIMEDIA 


wych odpowiedzi na zadawane pyta- 
nia. Dodatkowe utrudnienie stanowi 
fakt, iż każda błędna odpowiedź to 
jeden punkt mniej. Dlatego też grając 
musisz bardzo uważnie zapamięty- 
wać zdobyte informacje, by w końcu 
dostać się do stacji docelowej. Nie 
martw się jednak na zapas. Na swojej 
drodze będziesz spotykał mnóstwo 
przyjaciół, którzy z pewnością starali 
się będą Ci pomagać, w różny sposób 
udzielając podpowiedzi. Od nich do- 
wiesz się między innymi, za co odpowia- 
da poszczególna część organizmu, co 


© Czy przednie i tylne zęby pelnią u ludzi 
ię samą funkcję? 

© Dlaczego mamy gęsią skórkę gdy jest nam zimno? 

© Co powoduje. że powstają dziury w zębach? 

© Gdzie w ludzkim cielo znajduje się serce? 

© Dlaćzego mamy gorączkę, gdy zachorujemy na grypę? Ig 

© W ioki sposób język rozpoznaje różne smaki? | rex 

© W joki sposób można szybko wyleczyć uraz żobar? 


potrawy słodkiej? 
© Do czego służą włosy w naszym nosie? 
© Do czego służy błona śluzowa w nosie? 


Tutaj znajdziesz odpowiedzi na 
nurtujące Cię pytania. 


i 


znajduje się w uchu, dlaczego należy 
dbać o zęby, a nawet do czego służą włosy w no- 
sie. Po zakończeniu wędrówki ludzkie ciało przes- 
tanie być dla Ciebie zagadką. 

Pod względem graficznym i muzycz- 
nym gra prezentuje się świetnie. Grafika 
jest bardzo przyjemna dla oka, postacie 
są zabawne i przykuwają uwagę gracza. 
Dostępne są dwie wersje językowe: pols- 
ka i angielska. W każdej chwili istnieje 
możliwość przełączania języków i przy 
okazji nauki poszczególnych zwrotów 
w obcym języku. Stanowi to dodatkowe 
urozmaicenie i wzbogaca walory eduka- 
cyjne programu. Nie można mieć także 
żadnych zastrzeżeń do polskiej wersji — 


= głosy aktorów są idealnie dopasowane 


Pierwszą z przygód prosiaczek odbywa po 
ludzkim ciele. Twoim celem będzie odnalezienie 
duszka — przewodnika, który się gdzieś zagubił. 
Musisz dotrzeć do końcowej stacji — Stacji Myśli. 
Droga nie będzie łatwa. Przemierzając metry ludz- 
kiego organizmu musisz odnaleźć wskazane 
przedmioty oraz zdobyć odpowiednią ilość punk- 
tów. Punkty otrzymujesz za udzielenie prawidło- 


Przygody Prosiaczka Huika | 
Tajemnica Ludzkiego Ciała 


producent: Datasun 

polski dystrybutor: Marksoft 

ul. Perzyńskiego 2 

01-872 Warszawa 
http://www.marksoft. <om.pl 
cena: 59 zł 


do poszczególnych postaci. 

Oprócz sumej rozgrywki istnieje możliwość 
skorzystania z biblioteki, w której znajdziesz od- 
powiedzi na niezbędne do ukończenia gry pytania. 
Tam możesz wziąć udział w quizie i sprawdzić 
swoją wiedzę. 

Przygody Prosiaczka Kwika — Tajemni- 
ca Ludzkiego Ciała stanowią ciekawą pozycję 
na naszym rynku produktów muliimedialnych. 


Nasze ucho rozpoznaje różne dźwięki. Zobacz jak się to dzieje. 


Program przeznaczony jest dla młodszej części 
naszych milusińskich i z pewnością pozwali im do- 
wiedzieć się interesujących rzeczy o ludzkim ciele. 
Zdobyią wiedzę będą mogli w przyszłości wyko- 
rzystać w szkole. 


Arkadiusz Matczyński 


PRZYGODY PROSIACZKA KWIKA | 
POWRÓT DO PRZYSZŁOŚCI | 


Mya NIKA 
WIAT IE 


PRZYGODY PROSIACZKA KWIKA 
- TAJEMNICE LUDZKIEGO CIAŁA 


PRZYG ODY PROSIACZKA KWIKA 
— ZAGINIONY ŚWIA 


PRZYGODY PROSIACZKA KWIKA 
- ROŚLINY I OWADY 
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m roduktów dla dzieci jest coraz 
więcej i firmy prześcigają się 


se | w zdobywaniu klienta. Niektó- 

=-W | rych przyciąga cena, innych 

——— barwne ilustracje na pudełku. 

— r) Jeśli nawet przed zakupem uda się namówić 

> — sprzedawcę do prezentacji, to i tak trudno oce- 
a" 
—) 
= 


nić, czy program stanowić będzie dobrą bazę 


| ) wiedzy dla malucha. Zdając sobie sprawę z odlpo- 
Az $ wiedzialności jaką biorę na swe barki, spróbuję 
| | dzisiaj przedstawić Szczęśliwą Cyfrolandię. 


| 5 Szczęśliwa Cyfrolandia to kolejny mul- 
timedialny produkt dla dzieci stworzony przez 
Data$un, firmę znaną z produkcji programów 
dla nojmłodszych, między innymi serii Przygód 
Prosiaczka Kwika. Jak sama nazwa wskazu- 
je, program ten traktuje o cyferkach, a dokład- 
[BE niej o matematycznych działaniach, w których 
one uczestniczą. Produkt skierowany jest do 
dzieci w wieku 3-6 lat. Zawiera dwie wersje 
4 [a językowe — polską i angielską co stanowi 

o dodatkową możliwość — nauki języka. 
| Grafika jest bardzo ładna. Mnóstwo ko- 
= | | lorów i ładne elementy graficzne przyku- 
f % wają uwagę. Wprawdzie animacje wyś- 
wietlane między poszczególnymi pozio- 
mami wykonane są w bardzo kiepskiej 
rozdzielczości, ale same ekrany, na któ- 
rych przyjdzie spędzić najwięcej czasu, 

sq wykonane nienagannie. 


Instalacja gry jest bardzo pros- 
ta i sprowadza się wyłącznie do au- 
tomatycznego utworzenia skrótów 
do pliku uruchamiającego grę bez- 
pośrednio z płyty. To, że program 
nie zajmuje miejsca na dysku twar- 
dym stanowi oczywisty atut. 

Fabuła gry nie należy do 
szczególnie wyszukanych. Główny bo- 


zadanego pytania wska: 
kóry poszedł najdalej Iub wspiął się naiwyżej. 


sj 


hater imieniem Jaś zasypia nad 
książką i zostaje przeniesiony w świat 
tytułowej krainy — Cyfrolandii. Tam wita go 
Cyfrowy Duszek, który oprowadzając go po ba- 
jecznej krainie podsuwa mu coraz to nowe za- 
dania, a za ich prawidłowe wyko- 
nanie sowicie wynagradza. 

Przed rozpoczęciem zasadniczej 
rozgrywki musisz zdecydować o wy- 
borze wersji językowej, płci boha- 
tera (dziewczynka czy chłopiec), 
oraz poziomie trudności określa- 
nego na podstawie wieku 3-4 lub 
5-6 lat. Właśnie poziom trudności 
jest niezwykle ważny, gdyż odpo- 
wiedni wybór odzwierciedlony bę- 
dzie odpowiednimi dla danego wie- 
ku zabawami. Dziecko będzie mu- 
siało, na przykład, rozpoznać cy- 
ferki wskazując myszką na żądaną przez dusz- 
ka, określając wielkość przedmiotów — wybie- 
rając mniejszy lub większy, czy licząc biegające 
zwierzątka, warzywka lub inne przedmioty. 

Przemierzając poszczególne miejsca krai- 
ny Cyfrolandii musisz w każdym z nich zdobyć 
przedmiot. Dopiero zebranie wszystkich gwaran- 
tuje wybudzenie się ze snu i pomyślne ukończe- 
nie gry. Wówczas pojawia się nagroda główna 
w postaci możliwości wydrukowania dowolnej 
postaci z gry. Pomysł jest naprawdę przedni 
a wydruki z pewnością udekorują niejedną ścia- 
nę w mieszkaniu. 

Słów kilka o samej otoczce gry. Duże kar- 
tonowe pudełko przykuwa uwagę kolorami i za- 


mieszczonymi postaciami. Widoczna w prawym 
górnym rogu, niewygórowana cena z pewnoś- 
cią również zwraca na siebie uwagę. W środku, 
oprócz płyty znajdziesz także instrukcję, wy- 
daną na porządnym kredowym papierze. 
Magiczna Cyfrolandia z pewnością jest bar- 
dzo dobrze przygotowanym i wydanym progra- 
mem muliimedialnym dla najmłodszych kom- 
puterowców. Polecam. 


Arkadiusz Matczyński 


Szczęśliwa Gyfrolandia 


producent: Data Sun 
polski dystrybutor: MarkSoft 

ul. Perzyńskiego 2 

01-872 Warszawa 
http://www.marksoft.com.pl 
cena: 49 zł 

wymagania: PC 486 133 MHz, 
8MB RAM, CD-ROM x4, 

DirectX 5.0, karta dźwiękowa, 
Windows 95 


| TRYBUNA 


ŚLEDŻZIU PRZEDŚTAWIA 
Prosiak w krainie czarów 


A CHCESZ TEGo 1CZEKĄ 

CIEGIE KIELKĄ PRZYGODA, 

29ENZ TYLKO KAWAŁEK 

GRZYBA, NA TOREM 
SIEDZĘ . 


PRZEKIĘTY BIAŁY 
KRÓLIK! PoDŁo74, 
Ml NOGĘ. I NPAD- 
ŁEM Do DZUWPY ! 


A WIDZISZ JAKIEŚ 
"| | amczki czy Kaopi!! f] 
Ni KNIEŻ NIĄ [7 | (24 PRZYPOMINĄCI | A 
NIE ŁĄCZ4. JESZ f. z, P4 
-TEGo GRZYBA | Muókioktofią, ZH / 
CZY NIE 1 a | 2RK 2 p 


AZŁEM NIE HIEM JAK PAN ŚlOŚTRO IZABELO, 
SĘ Tomka PokTopZE. ALE. 9A uŻ KAM POWWŻEJ VSŻU TYLH. 
; NYHÓWEK PODTRUTYCH GPZY- 


Iwórcy warmiekisynowwi | stanowi wa „o alssteęep ozgrywki, | 
zmaga ” e walką by | 


„aby teatr 
one dar 


ra y< bę. 
RAE Śr tar „macji i odza- 


ió broni, ze zdaza iw eine piecho zicowze | także w) 


działania jednostek 

walki. Aby jednak nata! 

zakończyło się pora k 

_ niecznością odwrotu niezbędne 

, jest wcześniejsze przeprowa- 

i środków portowych dzenie rozpoznania celem loka- 
produkcyj n-  lizacji pozycji oddziałów pierw 

nych nieprzyjaciela na cclj dłu- | szego skraju obrony nieprzyja- 

G7 | poznania. rozmieszczenia 

| ereciik artyleryjskich i innych 
punktów oporu oraz ich rozbu- 


dowy i 
jest przejście | 
łępnego etapu operacji. | 


Na początek przyjrzyjmy się: 
elementowi walki, jakim jest | 
natarcie. Niewątpliwie ta faza. 
działań armii ma n 
wpływ na całkowitą Aimnacje st 

ły żyw 

| oraz śl 


| gości frontu. Skuteczne i 
| natarcie jest kluczem do s 
ia agnięcia Jom ena ed 


ju ukształtowania terenu 


BE gn NIOW wego przygoło- 
natarcia. Dopiero na tak | 
towane pozycje wroga | 

rzypuścić wi WB | 
enie lw tym n momencie Ke | 
w a. z ć uwa 
właściwe współdziałanie 
hoty i RA w oraz 


eparci pi 
| ciwpancem 
| gą skuteczn 
ugrupowania piechoty i czołgów 


a olosić 
nach k 
ce p 


Mogłob wstrzymać impet 
uderz zniwelować ele: 
men 


uje dowódca na | 
polu walki, aby w s 


drogi po 
s kraju obro- i 


wą ywa 
eślić kierunki natarcia, 


| tel Bojąc. a 
wszystkim ] 


i oddziałom 


przed niespodziewanymi uderze- | 
niami z powietrza i pancernymi 


| KASTA z głębi pozycji 


przyjaciela. W łym czasie | 
lea przechodzi do niszcze- | 
nia nowo wykrytych celów na za- | 
pleczu przeciwnika bądź rozpo” 


czyna ostrzał tworzący barierę | 
w postaci stałego lub ruchomego | 
ognia zaporowego za liniami | 
obrońców. Taki ogień skutecznie | 
nieprzyjacielskie | 


powstrzyma 
jednostki przed wycofaniem się 
na inne umocnione pozycje zlo- 
kalizowane w głębi terytorium. 


Pozwoli ponadto własnym gru- | 


pom szturmowym na wyelimino- 
| wanie z walki pozostałych w po- 


| trzasku oddziałów wroga. Gdy- | 


by jednak wycofanie się nie- 
| przyjaciela nastąpiło, niezbędny 
| jest pościg zmierzający do całko- 
wiłego zniszczenia wycofujących 
się i uniemożliwienie im stworze- 
nia kolejnej linii oporu. Jednak 
przy wkraczaniu na nieznany te- 
ren pojawia się problem możli 
wego uprzedniego zaminowania 
go przez obrońców. Pola minowe 
atakujące jednostki pokonują sa- 
modzielnie w przypadku gdy są 
wyposażone w trały. Natomiast 
gdy ich nie posiadają, pokonują 
pola minowe poprzez wykonane 
przejścia. Przechodzenie przez 
obszary zaminowane odbywa 
się pod osłoną ognia artylerii i in- 
nych środków ogniowych. Moż- 
na także, jeżeli to możliwe, sko- 
rzystać ze wsparcia lotnictwa, 


pod warunkiem jednak, że uprzed- 


nio zniszczyło się ogniem arty- i 
lerii większość stanowisk obrony | 


przeciwlotniczej nieprzyjaciela. 
Szczególnym rodzajem na- 
tarcia jest uderzenie na miasto. 
W trakcie walk o obszary zabu- 
dowane prym wiodą oddziały 
piechoty wsparte czołgami i mio- 
taczami ognia, które przemiesz- 
czając się zawsze za piechotą, 
swoim ogniem niszczą nieprzyja- 
ciela przede wszystkim w piwni- 
cach, na niższych piętrach bu- 
dynków i w innych ukryciach. 
Nigdy jednak nie można popeł- 


nić kardynalnego błędu, wysyła- | 
jąc na czele do miasta kolumny | 


czołgów bądź innych pojazdów. 
Działanie w mieście uniemożl 


wia pełne wykorzystanie możli- | 
wości ciężkiego sprzętu i sprzyja i 
zniszczeniu go przez nawet nie- | 


wielkie grupy ukrytych gdzieś 
w „betonowym gąszczu” obroń- 
ców. Innym obszarem utrudniają- 


cym prowadzenie walki jest teren | 
górzysty. Rzeźba terenu, ograni- | 
czona liczba dróg i trudności po- | 
ruszania się po nich, a także roz- | 
rzedzone powietrze i gwałtowne | 
zmiany pogody niewątpliwie | 


utrudniają manewrowanie i pro- 
wadzenie działań wojennych. 
Aby jednak wypełnić zadania | 


bojowe i osiągnąć wyznaczone | 
cele wykorzystuje się specjalnie | 
szkolone i wyposażone do walk | 
w górach oddziały. Ciężki sprzęt | 
| wniosku, że większość z wymie- | 


a w szczególności czołgi sq mało 


przydatne, a jeśli już to prowa- | 
dzą atak jedynie na dostępnych | 
dla siebie kierunkach. Znacznym | 


problemem są także działania 
bojowe prowadzone w trakcie 

my. W stopniu znacznie wyż- 
szym niż w innych porach roku 
wymagają one korzystania z uiwar- 
dzonych dróg. Jest to warunek 


' konieczny do szybkiego prze- 


mieszczania oddziałów biorą- | 
cych udział w ofensywie. Rodzi | 
to jednak poważne niebezpie- | 
czeństwo wpadnięcia w zasadz- 
kę przygotowanego na tę oko- 
liczność wroga. Taka SAGĄG i 


| wymaga od dowódcy stosowania | 


| szczególnie wzmożonego zwia- 


du, gdyż w przeciwnym razie 
straty mogą być znaczne. 

A jak kwestie związane z na- 
tarciem odwzorowują gry strate- 
giczne. Otóż można dojść do | 


nionych elementów natarcia zna- | 
leźć można w grach z serii „Steel | 
Panthers” i „Close Combat". | 
W obu natarcie należy prowa- 
dzić z uwzględnieniem warun- 
ków terenowych oraz z wykorzy- 
słaniem manewrów i metod walki 
stosowanych na prawdziwym 
polu bitwy. Oczywiście wiadomo 


i nie ulega to żadnej wątpliwości, i 


cjami. Po za tym w „Panzer ( siła i intensywność ognia wzras- 
neral" ze względu na skalę ma-  tają i doprowadzone są do 
dy model sd Bale, wizją | py, niektóre z elementy walki zos- ; największego natężenia. W przy- 
autorów oraz podlega pewnym | tały uproszczone, jak choćby | padku drugim, czyli „celowo za- 
ograniczeniom, ale można z całą | działania w mieście. planowanej operacji defensyw- 
odpowiedzialnością stwierdzić, | Przejdźmy do omówienia | nej będącej wsłępem do przepro- 
| że gry z obu serii najbliższe są | innego ważnego elementu walki | wadzenia uderzenia po odparciu 
jakim jest obrona. Jest ona ro- | natarcia nieprzyjaciela, oddziały 
dzajem walki wymuszo fota maa DĄ a- | 
zamierzonej  prowadzon: nym atakiem niszczą „osłabione bien | 
czas, gdy I natarcie jest niemo: nieudanym szturmem z grupowa” | 
„| liwe lub. niecelowe. Dowódca | nia wroga. Przy aga aa || 
| określa przede wszystkim rejony | obrony ważne jest, aby maksy- | Pe 
A BATE bojowe oddzia- | malnie wykorzystać przeszkody. 
łom oraz miejsce ich lokalizacji | terenowe (góry, rzeki, bagna 
3 Jer a także decy- itp.) i wszelkie zapory inżynie- | 
ś ryjne, istotne okazuje się także | 
| zaminowanie rejonów obrony | 
W. może Ba 4 a | tak, aby skierować ugrupowania 
iny sytuacji na froncie iko- | przeciwnika na najsilniej chro- 
niecznoś odparcia kontrataku | niony odcinek pierwszej linii 
J przeważających sił nieprzyja- | oporu. Jak to zwykle na wojnie 
H ciela lub zaplanowanej operacji | bywa, ostrzał artyleryjski będzie 
Ge- | mającej być wstępem do prze- | dodatkowym mile widzianym 
| prowadzenia natarcia. W pierw- | przez inne rodzaje wojsk wspar- 
przypadku czołgi zajmują | ciem. Należy także mieć na uwa- 
is a ogniowe w _najbliż- | dze możliwość przeprowadzenia 
n | desantu na nasze tyły. W tym 
|-+© lo « i oby. przemieszczając się zaj- | celu należy wyodrębnić oddziały 
Ds eM zm | mują | pozycje zapewniające do- | stanowiące odwód przeciwde- | 
| godne warunki do zniszczenia | santowy. Cały czas niezbędne 
| nieprzyjaciela we współpracy | jest prowadzenie zwiadu, aby 
czołgami. Przeciwpancerne od- | nie dać się zaskoczyć podejściem 
działy ws wsparcia rozmieszcza się | przeciwnika z żadnego kierunku. 
la _ prawdopodobnym kierunku | Po odparciu ataku, wykryte włas- 
natarcia jednostek pancernych | ne środki ogniowe skrycie zmi 
j przeciwnika, zazwyczaj w luce | niają stanowiska, przygotowując 
dłach linii obrony | się do odparcia kolejnej fali ude- | 
leria, czołgi i inne | rzenia. Przejścia wykonane przez | 
jowe rozpoczynają | nieprzyjaciela w zaporach inży- | 
iszczenie nacierającego wroga. | nieryjnych w miarę możliwości | 
aksymalnej odległości. W mia- | e się, a | jeśli jest ło nie- | 
poedleśtenie giekęp/e możliwe, należy p ołować na | 


tych odcinkach ześrodkowanie | 
ognia artylerii i czołgów. 


ny jest zabezpieczenie miasta. 


Przy organizowaniu ajj 


oporu wybiera się przede wszyst- 
kim budynki i inne miejsca umo: 

liwiające skuteczny ostrzał ulic 
i placów. Podejścia do miasta 
oraz stanowisk obronnych minu- 
je się. Piechotę wspiera się arty- 
leriq, która prowadzi ogień z ukry- 


tych stanowisk ogniowych, za- ; 
pewniających możliwość prowa- | 
dzenia ognia. Czołgi przydzie- i 


| rokich dolinach = 
| nych warunkach. Ważne jest roz. 
| mieszczenie punktów oporu w ce 


lone do walk o miasto wykorzys 


| tuje się w zasadzkach lub jako 
Specyficznym rodzajem obro- | 


wzmocnienie punktów oporu 
| Środki przeciwlotnicze rozmiesz: 
cza się na dachach budynków, 
gdzie przygotowuje się dla nich 
stanowiska ogniowe. Jeżeli stan 
iczebny armii na to pozwoli, w ce- 
lu likwidacji nieprzyjaciela w opa 
nowanych przez niego punktach 
oporu przeprowadza się kon 
tratak. Kiedy chodzi o obronę w te- 
renie górzystym najważniejsza 
jest taka organizacja sił, która 
zapewni zamknięcie najbardzi 

| dostępnych kierunków działania 


| wroga, a na płaskowyżach iw sze- 
jak w normal: 


lu utrzymania dominujących 


| wzgórz, przełęczy, węzłów dróg 
| 1 innych ważnych odcinków tere: 
i nu. Punkty te przygotowuje się do 


obrony okrężnej, czyli na wypa: 
| dek ataku z którejkolwiek stra 


| Należy bezwzględnie prowad. 
| rozpoznanie, a główny jego wy: 
| siłek skoncentrować na naj 


dziej prawdopodobnych i dogod: 
nych kierunkach do natarc 
a także tam, gdzie istnieją moż: 


liwości obejścia broniących się | 
| oddziałów. Przedni skraj linii | 
„defensywy wybiera się zazwy- 
na zboczach wzgórz, | 
| urwisk tak aby zapewnić dobry | 
| wgląd i ostrzał na podejściach | 
| do nich. Czołgi oraz działa prze- | 
/ ciwpancerne i inne środki ognio- 
j we rozmieszcza się na najważ- | 
| niejszych rubieżach. Zajmują 
one stanowiska ogniowe w miej 
| cach, z których mogą prowadzić 


czaj 


ogień na maksymalną odległość. 


| Prowadzenie obrony w zimie wy 


maga w szczególności zabezp 
czenia węzłów dróg i obszarów 


| zabudowanych, a także kierun 


ów najbardziej dostępnych do 
działania. Zamarzanie przeszkód 


wodnych sprzyja ich przekracza: | 
w miejscach, gdzie nie wys- | 


ępują chronione stałe prze- 
rawy. Wymaga to przygotowa- 
ia lodu na niektórych odcinkach 
lo wysadzenia. 
Pamiętać należy także, aby 
w każdym przypadku, w szcze- 
jólności w trakcie przemieszcza- 
ia większych ugrupowań, słoso- 
wać zasłony dymne bądź wyko- 
rzystywać naturalne warunki ogra- 
iczonej widoczności (mgła, noc, 


pady atmosferycznej. 


Podsumowując, chciałbym | 


zwrócić uwagę na 


rezentowane w tym artykule | 
r- | metody organizowania natarcia | 
| iobrony są pewnym ogólnym | 
'chematem, możliwym do wyko- | 
zystania w wielu grach strate- | 
gicznych, który jednak zawsze | 
należy przystosowywać do wa- | 
runków konkretnego teatru dzia- | 
łań i określonego przeciwnika. | 
O ile bowiem prowadząc działa” | 
nia wojenne na ekranie monitora | 
przeciwko szłucznej inteligencji, | 
powielanie tego samego sposobu | 
walki jest rozwiązaniem gwaran- j 
tującym pozytywny wynik, prob: | 


lem jednak pojawia się, gdy ma- 


my stoczyć batalię z żywym | 
przeciwnikiem. W tym momencie ; 


utynowe powielanie identycz- 


ych koncepcji walki może oka: + 
ać się zgubne, gdyż wróg prę- | 


dzej czy później wypracuje od- 


INU 


| powiednie metody przeciwdzia- 
| łania i w konsekwencji zmusi nas 
| do zmiany taktyki i wprowadze- 
| nia odpowiednich korekt. Zdając 
| sobie sprawę ze złożoności za- 
| gadnień i rozległości tematu, 
| przedstawiłem tylko najważniej- 
| sze elementy prowadzenia natar- 
| cia i obrony na realnym polu bit- 
| wy, jednak mam nadzieję, że 
| artykuł ten zwiększy zasób wie- 
| dzy oraz pomoże w prowadze- 


niu komputerowych bitew, a tak- 
że skłoni do przemyśleń niejedne- 
go miłośnika gier strategicznych.Ol 


Zaskoczenie — polega na nieoczekiwanym 
i gwałtownym działaniu, w wyniku którego 
wojska nieprzyjaciela zostaną pozhawione. 
na pewien czas możliwości prowadzenia 
walki. 


Ugrupowanie marszowe — jest to uszy- 
kowanie oddziałów w kolumnach. Jego ce- 
lem jest zapewnienie szybkiego tempa oraz 
sprawne wykonanie marszu, a także powin- 
no umożliwić szybkie rozwinięcie w ugrupo- 
wanie przedbojowe i bojowe. 


Ugrupowanie przedbojowe — jest to 
uszykowanie oddziałów do przemieszczenia 
w oddzielnych kolumnach rozczłonkowanych 
wzdłuż iw głąb frontu w celu skrócenia czasu 
rozwinięcia w ugrupowanie bojowe i zmniej- 
szenie jego wrażliwości na ataki artylerii 
i lotnictwa oraz innych środków ogniowych. 


Ugrupowanie bojowe — jest to uszykowa- 
nie oddziałów do prowadzenia walki. Naj- 
częściej złożone z jednostek pierwszego 
i drugiego rzutu oraz odwodu, 


Ześrodkowanie ognia — prowadzi jedno- 
cześnie kilka baterii artylerii do jednego 
celu. 


Stały ogień zaporowy — jest to ciągła 
zasłona ogniowa, tworzona na jednej lub jed- 
nocześnie na kilku rubieżach przed frontem 
atakującego nieprzyjaciela bądź w celu unie- 
możliwienia mu odwrotu. 


Ruchomy ogień zaporowy — jest to ciq- 
gła zasłona ogniowa, tworzona na jednej lub 
dwóch rubieżach, na drogach ruchu ugrupo- 
wań nieprzyjaciela, kolejno przenoszona na 
inne wyznaczone rubieże, w miarę wycho- 
dzenia zasadniczej części jego sił za strefy. 
ognia. 


Masz coś ciekawego do powiedzenia? Jakaś sprawa Cię wkurza? 
Wpadłeś na genialny pomysł? Napisz do nas = „Hyde Park” czeka 
na Ciebie i Twoje opinie! I pamiętaj, wszystkie opublikowane wypo* 
wiedzi nagradzamy grami komputerowymi. Uwaga! Nie zapomnij 
na kopercie dopisać hasło „Hyde park”. Swoje opinie można wy- 
syłać także za pośrednictwem poczty elektronicznej na konto: 
rednacz© sgk.com.pl, koniecznie zatytułowane „Hyde park”. 


„, drogie i mało popularne. Dziś sy- ; 
| uacja jest dokładnie odwrotna. 


Piracki biznes 


Ghciatbym na- 

wiązać do listu 

Agenta Smitha (ŚGK 

11/00). Otóż zdecy- 

dowanie nie xga- 

dzam się z opinią, że 

„piraci używający nagrywarek 

stanowią znikomy procent”. Być | 

może tak to wygląda x punktu i 

widzenia dużych miast, gdzie ist- 

nieją giełdy komputerowe. Tam | 

w większości przeważa „wschod- 

mi soft*. Ja mieszkam w małej, | 

20-tysięcznej miejscowości i znam 

parę osób posiadających nagry- | 

warki, które używają je do | 

„prowadzenia interesu". Ich dzien- i 

ne zamówienia oscylują wokół | 

10-15 kompaktów, a miesięczny | 

| dochód wynosi około 1.000 zł | 

(lekko licząc). Nie wiem, czy to jest i 

„dorabianie? Moja matka zara- 
bia mniej. 

Można x tego również łatwo | 
wyliczyć, że dystrybutorzy tracą | 
miesięcznie na działalności ta- | 

kiego „biznesmena* przynajmniej i 
10.000 zł, a takich ludzi w catej | 
Polsce są tysiące! | 
e Zgadzam się, że płytki zza Bu- | 
ga słanówity większość, rynku kie- | 


dyćj kiedy nagrywarki 
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Robert de Belem 
Schemat 
Mój list nawią- 


zuje do wypowie- 
dzi RAF-a x nume- 


ru 1/01. Masz rację. ; 


Ja także zauważy- 


tem, że w dzisiejszych | 
| grach krew leje się kektolitrami, | 


a trupy leżą dosłownie wszędzie. 


| Ghciałem Gi jednak uświadomić 


coś przykrego i niestety prawdzi. 
wego: faktem bowiem jest, że gry 


pełne przemocy bardzo dobrze się | 
sprzedają. Inaczej mówiąc, pro- | 
ducenci nie tworzyliby takich gier | 


gdyby nie mieli pewności, że roze- 
jdą się one jak „gorące bułeczki”. 
Taka jest prawda. 


Damian x Łąki | 


W ostatnim nu- 


merze RAF pisał o | 
schematyczności wy- | 
dawanych gier. Ja się | 


nie dziwię, że gra X 
jest podobna do gry 
Y Schemat musi być, bo 
dystrybutorzy boją się eksperymen- 
tować! Wiedzą, że kolejny „Red 


były jeszczeć Alert" sprzeda się mimo wszystko | 


H / Ę 


e(2 


dobrze, a po co robić grę, w której 
są elementy RPG, przygodówki 


oraz zręcznościowe... To się nie j 
sprzeda! Bo tak jak dystrybutorzy, | 


tak i my klienci boimy się ekspery- 
mentować. „Jak wyjdzie coś 


innego, niż reszla, lo lepiej na | 
próbę kupić pirata. A nuż to będzie | 
akiś kicz i co2* Takie myślenie | 
zniszczyło już kilka firm, ale myto | 
| częściej w sklepach komputerowych 
j pracują osoby zupełnie nie znające 
i się na sprzęcie (oraz na grach). 
| Każdy wie, ile można dzisiaj za- 
i robić na elektronice i jak grzyby po 
Mam kilka uwag | 
| rowe. Niestety, obsługa pochodzi 


| już wiemy. 
Dra'gon 


Uv 


a — oszust! 


do Anity x Krakowa. 


tu zamiaru pochwa- 

lać sprzedawcy, ale 

według mnie sprawa 
nie jest taka oczywista. Sam xaj- 
muję się komputerami i co za tym 
idzie — znam masę problemów 
| zaimi związanych. Powodów, aby 
gry się wieszały jest kilka: niezgod- 
ność sterowników, przegrzanie 
elementów w komputerze (bardzo 
częste), nieporozumienia pomiędzy 
komponentami, zły stan systemu ope- 
racyjnego, złe ustawienia BIOS-u. 
Czasami to wszystko nakłada się 


na siebie i dochodzi do tego, że bez | 
wymiany połowy sprzętu i reinsta- | 
, znajomości tematu i — ewentualnie 


lacji systemu nie da się mic zrobiu 


Oczywiście nie mam | 


Jeśli chodzi o żądanie zwrotu 


i pieniędzy, to może nie tak wulgar- 


nie, ale sprzedawca miał prawo 
odmówić. Zwłaszcza że jak 
twierdził, u niego sprzęt działał 
prawidłowo. 
Abstrahując od głównego te- 
matu, są takie dwie zasady ku- 
powania sprzętu, bo zakup „naj- 


; lepszego” wcale nie jest dobrym 
| sposobem: 


- kupujemy sprzęt o jedną, dwie 


| generacje starszy od tego z górnej 


półki (który jest notabene dużo tań- 
szy, a moc ma podobną); w tej 
chwili jest to np. Geleron 400, 64 


| MB RAM i 4 GB HD + TNT2 


- aby być w tzw. „bezpiecznej 


strefie", kupujemy sprzęt o połowę 
j słabszy od najmocniejszego na 
| rynku; teraz jest to Duron 700, 
'128 MB RAM, 10 GB HD 


+ GeForce 2MX. 

Ta druga opcja jest droższa, 
ale przez dłuższy czas nie martwi- 
my się wymianą sprzętu. 

SIDI 


Z  zaciekawie- 
niem obserwuję dys- 
kusję o oszustach i myś- 
kę, że można wyTóż- 
nić nie tylko oszustów 
robiących to celowo, 

ale również nieświadomych. Goraz 


deszczu powstają sklepy kompute- 


zwykłe z całkiem innej branży. Na 
pytanie o kabel do połączenia kom- 
puterów przez port GOM otrzy- 
małem kiedyś odpowiedź, że kable 
do drukarek będą mieli jutro. Ale 
tu sprzedawca przynajmniej uczci- 
wie przyznał się (2) do nieznajo- 
mości tematu. Natomiast kiedy ku- 
 powałem procesor; zostałem zapew- 
niony, że wiatraczek od P233MMX 
pasuje do AMDKGJ. W domu 
okazało się, że sprzedawca orien- 
tuje się w temacie jak hutnik w cu- 
kiernictwie, a nowy wiatraczek mu- 
siałem dokupić następnego dnia. 
Nie chodzi oczywiście o te 15 zł, ale 
o uczciwe przyznanie się do nie- 


| — poradę ogólną lub odestanie do | 
fachowca. 


Marcos | 


Wnerwił mnie | 
list Kamila ze stycz- | 
niowego HP doty- | 
czący TopWare. We- | 
dług niego wydanie 
gry za 20 zela spo- 

woduje, iż zwykli nabywcy gier, 
| którzy kupują i oryginały i piraty, | 
przerzucą się na te ostatnie. Ani | 
| mnie, ani żadnego z moich kumpli | 
| mie niechęciło to do kupowania | 
| oryginałów. Wręcz przeciwnie. Ka- 
mil uzasadnia swą wypowiedź | 
tym, że gracze mogą poczuć się | 
oktamani cenami produktów, sko- | 
ro tę samą grę można mieć za 50, | 
| 2 potem za 20 zeta. Moim zda- 
| ziem, TopWare zrobił to specjalnie 
| ma życzenie miłośników serii, a nie 
| po to, żeby firma mogła się wzbo- 
| gacić. Ludzie!!! Proszę Was, nie 
| piszcie już czegoś takiego. Dla 
| dobra mas wszystkich. AMEN. 
| SER, Kapsel 


| ___ Tanie serie 


Ostatnio dystry- | 
butorom spodobało | 
się wydawanie gier | 
w tanich seriach, cza- 
sem już nawet po kii 
ku miesiącach od da- 
ty premiery. Jednak bardzo często i 
| te tanie serie są... bardzo drogie. 
| Weźmy na przykład „Silent Hun- 
ter". Gra, choć znakomita i jedyna 
| w swoim gatunku, to jednak swoje 

lata ma i sprzedawanie jej za 69 
zł uważam za kpinę, nawet jeśli 
zestaw zawiera dodatkowe misje. 
Przecież za kilka miesięcy ukaże 


HAFT! piąte? 


| niewiele droższa. Poza tym jeś 
| żana jest do takiego stopnia, jaki 


| śam to za granie z klientami w 


| szyć z tanich serii, ale najwyraźniej 


już jej tam nie ma, podobnie jak 


; przekonującego widzów o szkod! 


| wulgaryzmy. Podobno w catej grze 
| są aż cztery zdania x przekleńst- 


się część druga tej gry, % pewnością | 


w większości wznowień cena obni- 
powinna mieć na początku, to uwa- 


„kotka i myszkę” (napaleni niech 
kupią po wyższej cenie, a reszta 
miech czeka lub kupi u pirata). 
Przyznaję, że powinniśmy się ci 


dystrybutorzy zauważyli w tym 
dobry sposób na zarobienie. I jesz- 
cze jedno — jakieś 4 miesiące 
temu na półce w pewnym sklepie 
wciąż stała gra „Sanitarium* 
opatrzona ceną... 199 zł! Dziś 


sklepu... j 


Przekleństwa 


Oglądając wczo- 
2 raj (dj. 28.12.2000) | 
wiadomości, trafitem | 
| na reportaż na temat | 
polskiej wersji gry | 

„The Longest Jour- 
ney*. Pokazano w nim rozkisteryzo- | 
wanych rodziców i pewnego Czter- | 
nastolatka, a także psychologa | 


wości przemocy w mediach. A jaki 
był powód catej tej szopki? Otóż 
w wyżej wymienionej grze tłuma- 
cze przełożyli wiernie wszystkie | 


wami (ciekawe, co by się działo, 
gdyby tak „Fallout lub „Fallout 2" 
zostały spolszczone; wtedy oburze- | 
ni rodzice chyba zestaliby dystry- | 
butorów gry na Syberię). | 

Jednak najbardziej zdener- | 
wowało mnie to, że po raz n-ty | 
media demonizują gry kompute- | 
rowe. A przecież w wielu filmach | 


POSPRZĄTAĆ, 


Wffzycić ŚMECI, KUPIĆ 


ŚRLANi... 


j ga (nawet moja mama się x nie- 


i klną gorzej, niż ktokolwiek inny, 
| kogo znam. 


| aby zabezpieczyć się przed takimi 
| przypadkami, dystrybutor powinien 


| są tego skutki, bo Maratończyk nie- 


(i to nie tylko tych wyświetlanych 
po 22.00) przekleństo jest o wiele 
więcej i wszystkie tłumaczone są 
dosłownie — ale x tego jakoś nikt 
nie robi wielkiej sprawy. 

Go do wypowiedzi psychoło- 


odziny dziennie, później sześć, aż 
w końcu doszło do tego, że myśla- 


mi śle, bo przychodziłem do niej 
tylko po to, aby pogadać, czego nie 
przeszedłem i czego jeszcze nie zro- 


i 
i 
i 
i 
i 
i 


ożyczać gry. A po szkole — żad- 
ch lekcji, tylko od razu do kom 


go śmiała) to po pierwsze: co ma 
przemoc w mediach do przekleństo, 
a po drugie: chyba czternastoletn i 
chłopak umie odróżnić kompute- | 
rową fikcję od rzeczywistości, nie- 
prawdażć 

Poza tym większym powo- 
dem do zmartwień dla „strażni- 
ków moralności" powinny być | 
dzieciaki w wieku 5-12 lat, które | 


było to samo. W kółko tylko kompu- 
ter i gry. A to jeszcze nic, bo do tej 
pory nie miałem internetu. Gdy 
dostałem modem, to już była tra- 
gedia. Gate dnie grałem po sieci 


iadatem przed monitorem już 
szóstej rano, żeby grać aż do 
drugiej w nocy. Bez przerwy. 
Zerwałem z tym nałogiem przez 
przypadek, kiedy spalił mi si 
omputer. Ledwie wtedy wytrzy- 
mywatem, chodziłem nawet do 


Inna sprawa, że być możć 


na pudetku x grą i na reklamach 
umieścić znaczek „uwaga! wulga- 
ryzmy!* albo coś w tym stylu. 
Seth 
ch często nie było. Po tygodniu 
wyglądałem strasznie, jak narko- 
man na odwyku. Nawet starsi py- 


Po przeczytaniu 
listu Maratończyka, 
szczena mi dostowni, 
opadła. Chcę uświ, 
domić wszystkim, co 
naprawdę oznacza 
uzależnienie od komputera i jakie | 


wszystko wróciło do normy. 


ona jak najbardziej prawdziwa, 


obie i odstawcie blaszaka choć na 
eden dzień w tygodniu. 
PS. Teraz mam nowego kom- 


śle namieszał. 

Organizm człowieka jest mniej 
lub bardziej odporny na nałogi 
i dotyczy to każdego uzależnienia, 
także od komputera. Jeśli ktoś się | 
nie kontroluje, jest tylko kwestią 


lepiej idzie mi w szkole. 


czasu, aby się uzależnił. Dla przy- Lord Kibol (Ryży) | 
kładu, ja wpadłem w nałóg po 

dość krótkim czasie, bo ledwie po rubrykę prowadzi: | 
miesiącu. Na początku grałem trzy | Piotr Pieńkowski 


MAŻZ i Lo. 
ZAMIEŚIŁ SIĘ ! 


tem tylko o kompie. W szkole szło | 


iłem na mojej maszynce oraz żeby | 


2. Oczywiście, w Święta i wakacje | 


ściągałem różne bzdury. Często | 
budziłem się po czterech godzinach | 
pania i z podkrążonymi oczami | 


kumpli, żeby u nich pograć, ale | 


tali się, czy czegoś nie brałem. Aż | 
w końcu odwyktem od kompa | 


Cata historia trwata rok i jest 


dowodząc, jak łatwo można wpaść | 
w natóg. Tak więc ludzie, opanuj- ! 
się i nie wdepnijcie w to, jak ja, | 
a jeśli już wdepniecie, to pomóżcie | 


a, ale ograniczam się do trzech go- | 
dzin dziennie. I dziwnym trafem | 


| 
| 


powszechnym elemente! 0 
ności, że nie zwraca się na nią spec- 
jalnie uwagi, podobnie jak na ostrze- 


żenia o szkodliwości palenia tytoniu, 


zapewnienia że strong jest mocno bezalko- 
holowy, czy wyznania, że zupa była za słona. 
Przyzwyczaiłem się do nich na tyle, że już nie 
psują mi apetytu nasiąkające podpaski re- 
klamowane w porze, gdy jem śniadanie. choć 
przyznaję, że wciąż jakoś nie mogę wziąć do 
bez cukru, która często- 

reklamówką płynu do 


stację nasłuchową pro- 

4 jącą sygnały z kosmosu. 

ż serce moje radośnie drgnęło, w nadziei, 
ów reklam zda- 


celu, niż spr 
wspomniałem przesłanie powieści Garla Sa- 
gana „Kontakt”, już też przypomniał mi się. 

Kubrick z jego magią daty 2001 — a tu klapa. 

Oto t ym spocie reklamowym nie 
| [i ądnej magii, żadnej obcej rasy, tylko 
grupka p s jerunku 
anteny ski nej w k Bekanie 
Ę i bezmyślny chichot mają by ] 
nowe tysiąclecie... Kubrick się wgrob 
przewraca. 
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SOWIE NO PRI ŻE PI ROPIOJL ORZEKA 


jące się chrząkn 

stawicieli homo 

ną cechą inteligen 

ania się i podchodzenia 

nych nawet spraw, sztu! 

tego humoru prezentuje si 
szczanie bąków w towarzysi 
tem możliwości intelektualnyc! 
cipnisiów, to zaiste zaczynam 
lucja przebiegać zaczęła w ki 


e a losu, posz 
w rozumie”, loty międzygwiezd 
rozpalało wyobraźnię 


łowy dwudziestego wieku, stę 


ejpo- pluje 
J0Woli 0! 


e jednak, choć | j ) 1 
le nośny, to na pal z małpoluć 
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Brac 


wszystko zaczęło 

się od prozaicznej 

chęci wykorzysta- 

nia wolnych dni 

podczas przerwy 
świątecznej i zagrania w parę za- 
egłych tytułów. Zagrania, nieste- 
ty, równolegle we wszystkie na raz 
(wiem, że to brzydkie przyzwycza- 
jenie, ale cóż na to poradzę, że 
mnie to bierze). To właśnie tu po- 
jawił się kluczowy problem, bo- 
wiem mój dysk twardy ledwie 
omieścił dwa z pięciu planowa- 
nych hitów, a ja uparłem się, że 
zagram we wszystko albo nic. 
Dlatego zaraz w pierwszy dzień 
roboczy po Gwiazdce pobiegłem 
do sklepu i zakupiłem nowiutki 
HaDek o pojemności 20 GB. Mało 
ego, będąc w sklepie pomyśla- 
łem sobie: „co mi tam, jak szaleć 
o szaleć — wezmę jeszcze Ge- 
Force'a 2". | wziąłem. 

W domu natychmiast zabra- 
łem się za instalację sprzętu w kom- 
puterze, a że się nadzwyczaj pod- 
nieciłem zakupami, miast deli- 
katnie wyjąć swoją Banshee 3D, 
wyrżnąłem kartę 
tak, że odleciał jej 


ten nie widzi nowych dysków. Na 
drugi dzień bieg do pracy, inter- 
net, BIOS na dyskietkę, do domu, 
instalacja. Włączam komputer i... 

Dziaaała! Yessss! 

Po tym niewątpliwym zwy- 
cięstwie nad materią nieożywioną 
zabrałem się za instalację drive- 
rów do karty, a potem paru gier, 
żeby sprawdzić nową jakość. Jed- 
nak po odpaleniu „Kwaka 3* widzę, 
że coś jest nie tak. Mam wrażenie, 
że wszystko działa wolniej, niż 
przed wymianą karty. Aaa, olśnie- 
wa mnie nagle, zapomniałem pod- 
rasować swojego Celerona. Re- 
set, wejście do ustawień BIOS-a, 
chwila na zrozumienie zasad, bo 
jakoś to wszystko wygląda teraz 
inaczej, mała manipulacja i po- 
wrót do... punktu wyjścia, bo znów 
na monitorze ujrzałem ciemność. 

Co gorsza, kiedy uruchomi- 
łem kompa z dyskietki, okazało się, 
że katalog Windows nie istnieje! 
Oblał mnie zimny pot. Najgorsze- 
mu wrogowi nie życzę takiego 
przeżycia. 

Jak to się mogło stać?! | dla- 
czego? | co teraz robić? 

Oczywiście, wybór był żaden. 


wyci | 
z portiela ostatnie ox czędności, k 


kupiłem także nowszy RAM l (bot ten | 
który miałem, pamiętał jeszcze e Na- 
poleona). W domu krok po kroku, 
powolutku, nie chcąc już popełnić 
żadnego błędu, złożyłem wszy 
ko w całość i zainstalowałem 
nownie system. Mówię Wam, u 

ciu tak się nie cieszyłem na wido 
planszy powitalnej Windows 
wszelki wypadek kilka razy z 
startowałem komputer, ale ws 

ko było OK. 


Poza kartą dźwiękową, bo dla ji 


odmiany teraz mój sprzęt milczai 
jak grób. Po prostu jakieś f 


Gdybym miał wtedy po: d ręką sie- 
| kierę, naprawdę nie wiem „jak. 


kończyłby się ten | dzień. Na szczęś- 


cie siekiery nie było i i nie wpadłem | 


w szał, za to okazało s się, iż now. 


| płyta ma wmontowany odpowied 
ni chip dźwiękowy i po I małej przes | | 


budowie (czyli usunięciu zwłok kar: 
ty dźwiękowej) wszystko grało 
huczało na 102. al 


„og 
Nie wiem jak Wy, ale __ Piąty dzień strawiłem na przy- | 4 


wiatraczek i ur- 


ja miałem fatalne po- 
żegnanie XX wieku. 
Jedyna nadzieja w tym, 
że mój pech był dob- 
rą wróżbą na nad- 
chodzące stulecie i że 
wszystko co najgor- 
sze, zostawiłem za 
sobą, rezerwując na 
przyszłość to, co naj- 


wał się kabelek 
od zasilania. Myś- 
licie, że spaniko- 
wałem? Gdzie 
tam! Nawet okiem 
nie mrugnąłem 
— w końcu mia- 
łem coś dziesięć 
razy lepszego, po 
co mi więc jakieś 
stare Banshee. 


lepsze. 


Kiedy wszyst- 
ko było już na 
swoim miejscu, 
włączyłem przycisk power |... nic, 
po prostu ciemność. 

Znacie to. Nerwówka. Rzuca- 
ne pod nosem przekleństwa. Kilka 
panicznych telefonów do znajo- 


- mych. A na koniec parę godzin du- 


mania, co było, co jest i co może 
być, aż w końcu sukces — myśl, że 
trzeba przeinstalować BIOS-. -a, bo 


BE 


Trzeba było instalować Windowsa 
od początku. Po dwóch godzinach, 

wyczerpany, ale z uśmiechem na 
twarzy, uruchomiłem komputer 


wracaniu | dawnych ustawi 
rządkowaniu danych, zaś 
| rem oddałem się uczcie sylwes 

| wej. ód dzień ję sieni | dzili- 


ponownie, ustawiłem ikony na pul- | 


picie, zrestartowałem system i... 
znów ciemność — katalog Win- 
dows is dead. 

- Jasna cholera! Gdzie jest to 
Banshee?! — 
tych ścian, przypominając sobie, że 
i tak nie mam lutownicy, żeby przy-. 
lutować oderwany kabelek. Dno! 

Nie uwierzycie, ale _ jeszcze 
dwa razy próbowałem zainstalo- 
wać system i uruchomić kompu- 
ter, zawsze z takim samym skut-_ 
kiem. Zrozpaczony, poszedłem: 
spać, bo nie wiedzieć kiet Zro- 
biła się piąta nad ranem. . 

Kolejny dzień przeznaczyłem 


ń 


p: 


h 
dzień był naprawdę uroczy, bowie 
okazało się, że przerwa Ś wiątecz 
"na dobiegła końca, ajachoć H 


krzyknąłem do pus- | 


właściwie komput ak gra Gie 
mogę, bo muszę wracać ( do | pracy. 


Ń zać na j łasnej skórze, ja im to 
wspaniałym komputerem jest 
p niałym k p ka SEP 


Get i jakie przepiękni możliwości | 
Tapia Ą 
m] pomy! 


| trochę sobie pograć w 


lipo- |- 


Z czym kojarzą się zwykle takie gry jak 
Quake czy Unreal Tournament? Z jednej 
strony zapewne ze strzelaniną i nieprzes- 
panymi nocami, z drugiej — z wydajnością 
komputerów i kart graficznych, które w jesz- 
cze krótszym czasie powinny wyświetlać 
coraz bardziej złożone trójwymiarowe 
scenografie. Wciąż słyszymy: 3D, 3D, 3D... 
Jakże rzadko gry te kojarzą się z tym, co jest 
w nich jednym z ważniejszych czynników: z 
czwartym wymiarem. Z czasem. 

Wielu graczy grających w gry 3D 
w niezwykle powierzchowny sposób podcho- 
dzi do tej rozrywki. Siadają przed monitorem, 
uruchamiają program, łączą się z którymś z 
popularnych serwerów, biorą do ręki naj- 
silniejszą — zwykle z pozoru — broń i strzelają 
gdzie popadnie w złudnej nadziei, że za 
którymś razem któryś z przeciwników nawinie 
się pod taki, niemalże przypadkowy, strzał. 
Trzeba tu zreszłą przyznać, że różne gry 3D w 
różny sposób akcentują poszczególne aspekty 
walki: jedne kładą większy nacisk na umie- 
jętności techniczne (Quake), inne stawiają na 
taktykę (Unreal Tournament). Zatem w niek- 
tórych sytuacjach opisana wyżej metoda walki 
może nawet przynosić efekty. Czy w tej sytu- 
acji warło szukać „głębszej głębi” w grach 3D 
— skoro może jej po prostu... nie być? 

Odpowiedź brzmi: warto! Piękno inter- 
netowych gier 3D pojawia się wówczas, gdy 
zdajemy sobie sprawę, że za wirtualną pos- 
tacią kryje się całkiem niewirłualny człowiek. 
Z pozoru ubogi zestaw środków, które ma do 
dyspozycji gracz w elektronicznym świecie 
(raptem poruszanie się i strzelanie) rozszerza 
się wówczas o cały zestaw bardziej subtel- 
nych metod oddziaływania na przeciwnika, w 
których dużą rolę może odegrać choćby 
opcja pozwalająca na prowadzenie rozmo- 
wy. Poniżej chciałbym podzielić się kilkoma 
uwagami z gry Unreal Tournament, dotyczą: 
cymi dość wąskiego, lecz niezwykle istotnego 
zagadnienia pojawiającego się w walce prze- 
ciwko „żywym” przeciwnikom. 

Na sukces w pojedynkach internetowych 
(czy też sieciowych) ma wpływ wiele czynni- 


CZWARTY WYMIAR 
W GRACH 3D 


ków. Zacznijmy od tych najbardziej znanych. 
Po pierwsze, wydajny komputer. Po drugie, 
brak opóźnień w połączeniu z serwerem. Po 
trzecie, czysło techniczna umiejętność opero- 
wania dostępnymi w danej grze broniami. Po 
czwarte, umiejętność dopasowania taktyki 
poruszania się i używania broni do poziomu 
przeciwników. Po piąte, doskonała znajomość 
map, w tym miejsc, w których pojawiają się 
bronie, amunicja, apteczki, zbroje czy — w 
przypadku rozgrywki typu Last Man Standing 
w UT — miejsc, w których można kampować. 
Po szóste: dobrze dobrany ubiór wirtualnej 
postaci. Wszystkie te elementy są niesłychanie 
istotne i trudno wyróżnić jeden, ten najważ- 
niejszy wymóg, który by decydował o pozio- 
mie prezentowanym przez gracza. 

Z pozoru wymieniłem wszystkie czynniki 
mające wpływ na grę. Jest jednak jeszcze jeden ele- 
ment, zwykle pomijany, a przecież nie mniej istolny 
niż pozostałe — czas. Konkrelniej: wyczucie czasu 
przeciwnika. 

Czym jest wyczucie czasu przeciwnika? 
Otóż każdy z nas ma pewne wrodzone 
predyspozycje czasowe, dzięki którym może 
być w naszych rozważaniach potraktowany 


jak zwykły zegar, w określonych momentach 
wykonujący określone akcje. Nietrudno zgad- 
nąć, że zegary internetowych graczy sq róż- 
ne, zaś poznanie sposobu, w jaki „tyka” ze- 
gar przeciwnika, jest jednym ze skutecz- 
niejszych środków do rozpracowania jego 
taktyki. Szczególnie w syłuacji, gdły spostrze- 
żenia co do wyczucia czasu przeciwnika poz- 
wolą zmodyfikować własny zegar gracza. 
Zacznijmy od banalnego spostrzeżenia: 
zegar przeciętnego gracza jest łatwiejszy do 
rozszyfrowania od zegara dobrego gracza. 
Dlaczego? Dlatego, że dobry gracz modyfiku- 
je swój zegar w czasie gry, a gracz przecięt- 
ny — nie. Przykład pierwszy z brzegu: przeciw- 
nik wbiega w korytarz, na końcu którego 
znajduje się winda. Jaka jest reakcja dobrego 
gracza znajdującego się już na piętrze, 
naprzeciwko drzwi wspomnianej windy? 
Dobry gracz powinien wiedzieć, czy przeciw- 
nik jest przeciętny, czy nie, oraz — co jest tu 
istotne — czy fakt, że widział przeciwnika 
wbiegającego w korytarz został przez tego 
przeciwnika zarejestrowany, czy nie. Jeśli 
przeciwnik jest - nazwijmy to eufemistycznie — 
średniej klasy i mamy pewność, że nas nie 


joe | 


Rys. 1. Zawodnik wbiega w korytarz. Jeśli zapomni o zmia: 
nie czasu biegu, wjedzie prosto pod wystrzeloną wcześniej 
bazukę. 


widział, w 99% przypadków wystarczy odli- 
czenie czasu potrzebnego na przebiegnięcie 
do windy i jej wjechanie na górę. Znając ten 
czas odpowiednio wcześniej strzelamy mało 
kłopotliwą bazuką w wyłot windy, zaś niefor- 
tunny przeciwnik sam wjeżdża pod pocisk 
(rys. 1). Jeśli wiemy, że przeciwnik jest „śred- 
niej klasy”, lecz wie, że go widzieliśmy, 
należy uwzględnić w naszych obliczeniach 
czasowych fakt, że prawdopodobnie zatrzy- 
ma się na chwilę. Warto w tym momencie 
wstrzymać się chwilę dłużej ze strzałem, tak, 
by nie spłoszyć go eksplozją pierwszego 
pocisku rozbijającego się w windzie. Jeśli 
bowiem wjedzie windą od razu, i tak bę: 
dziemy mieli nad nim przewagę, gdyż fakt 
nadjeżdżania windy jest albo widoczny, albo 
słyszalny i możemy strzelić nieco wcześniej 
niż wjeżdżający. Często jednak przeciętny 
gracz zatrzymuje się na chwilę przed windą, 
po czym dopiero wsiada do niej sądząc, iż 
przechytrzył nas. Jeśli odpowiednio wyczu- 
liśmy jego zegar, również w takiej sytuacji 
wjedzie na wystrzelony czas jakiś temu po- 
cisk. Warto w tym momencie zapamiętać 
odstęp czasowy, na jaki zatrzymał się taki 
gracz przed wejściem do windy — zwykle po- 
zostaje zadziwiająco stały w czasie całej roz- 
grywki. Aby zagwarantować sobie trafienie, 
warło później nawet umyślnie dać się zau- 
ważyć takiemu przeciwnikowi, gdy ten wbie- 
ga w korytarz z windą. Mamy wówczas 
niemalże pewność, że się na chwilę zatrzyma, 
zanim wjedzie na górę - prosto pod naszą 
bazukę, rzecz jasna. Miłą niespodzianką (dla 
nas) może być także wystrzelenie w kierunku 
wylotu windy nie jednego, lecz kilku po- 


Rys. 2. Czy tym razem sytuacja się powtórzy? Jeśli zawodnik 
jest nieco lepszy, mie wjedzie od razu windą lub wręcz wy- 
biegnie z korytarza. Jeśli dobrze ocenili 
ności oraz wyczuliśmy jego zegar, przy wyjściu z korytarza 
będzie na niego czekał mały prezent. 


my jego umiejęt- 


cisków, co zwiększa prawdopodobieństwo 
sukcesu mimo błędnego wyliczenia czasu 
przeciwnika. 

Co jednak dzieje się, gdy w taki korytarz z 
windą na końcu wbiega dobry gracz? Syłuacja 
się niesłychanie komplikuje, choć jedno można 
powiedzieć z dużą pewnością: dobry gracz nie 
wjedzie windą od razu (żeby było weselej, 
bardzo dobry gracz, modyfikując swój zegar, 
niekiedy wjedzie natychmiast...). Możliwe 
reakcje dobrego gracza zależą od jego uzbro- 
jenia i wirtualnego zdrowia: jeśli jest dobrze 
uzbrojony i w dobrej kondycji, jest praw- 
dopodobne, że będzie dążył do konfrontacji. 
Zatem najprawdopodobniej zawróci, wyjdzie z 
korytarza w ogóle nie wjeżdżając windą i 
spróbuje upolować myśliwego. Widząc dor 
brego gracza wbiegającego w korytarz — 
szczególnie w syłuacji, gdy wiemy, że nas widzi 
— sensownym staje się strzał nie w wylot windy, 
a w wylot korytarza. Tradycyjnie warto tu za- 
pamiętać czas, po jakim gracz wybiegł z kory- 
tarza — jak wspomniałem, jest on zadziwiająco 
stały nawet u dobrych graczy. 

Wiemy już zatem, co ło jest wyczucie 
czasu przeciwnika. Czy jednak przejawy tego 
zegara dają się zaobserwować tylko w podob- 
nych do opisanej syłuacjach? Nie. W najpopu- 
larniejszym — przyznaję, iż nie wiem, dla- 
czego? — trybie gry, jakim jest deathmatch, 
broń, amunicja, apteczki i zbroje pojawiają się 
co pewien, ustalony czas. Owe gadżety 
odmierzają swój własny czas, mają jednak 
wpływ na nasz zegar i zegary przeciwników. 
W trybie DM gracz nie posiada bowiem swo- 
jego uzbrojenia, musi je regularnie uzupełniać. 
Ponieważ jednak np. bazuk jest przeważnie 


zdecydowanie mniej niż graczy, nietrudno 
zauważyć tu pewien konflikt interesów. Dobry 
gracz ma w głowie kilka stoperów, z których 
każdy odmierza inny czas potrzebny do odro- 
dzenia się któregoś z potrzebnych przed- 
miotów: broni, zbroi, amunicji ifp. Czasy 
odmierzane przez te stopery są modyfikowane 
wskutek akcji przeciwników, którzy mogą dany 
gadżet zebrać przed nami — należy wówczas 
uwzględnić odpowiednią poprawkę w naszych 
rachubach czasowych. Dobry gracz wbiega na 
miejsce, w którym znajduje się potrzebny 
przedmiot, niemal równocześnie z jego poja- 
wieniem się. Wyczucie czasu pojawiania się 
przedmiotów pozwala zatem nie tylko być 
doskonale uzbrojnym, pozwala także od razu 
wykorzystać tę przewagę. Gdzie bowiem 
szukać przeciwnika gorzej uzbrojonego, niż w 
okolicy dobrej broni, w czasie, gdy powinna 
się ona pojawić? Załem wyczucie czasu poja- 
wiania się przedmiotów automatycznie 
pozwala nam wyczuć czas przeciwnika, który 
krążąc po planszy również stara się uzbroić 
jak najlepiej, a zatem pojawia się w okre- 
ślonych punktach mapy w określonych odstę- 
pach czasowych. Tik, tak, tik, tak, tik, tak... To, 
czy zabicie biegnącego po sprzęt kiepsko 
uzbrojonego „noworodka” będąc samemu 
doskonale wyposażonym i uzbrojonym może 
być powodem do dumy — może być tematem 
odrębnych rozważań. 

Urok wyczucia czasu przeciwnika poz- 
naje się jednak tak naprawdę podczas gry z 
bardzo dobrym zawodnikiem. On przecież 
wie, na czym polega trik, i stara się jak naj- 
lepiej odgadnąć, jak działa nasz zegar. 
Wówczas jednak sytuacja staje się bardzo 
trudna do przewidzenia i o sukcesie decyduje 
z reguły przewaga taktyczna: silniejsza broń, 
korzystniejsza pozycja, lepsza możliwość 
manewru. Ze smutkiem mogę jedynie powie- 
dzieć, że takich emocji doświadczyć można 
grając jedynie przeciwko kilku polskim gra- 
czom. 

Na zakończenie dodam jeszcze oczywistą 
uwagę: wszystkie spostrzeżenia zamieszczone 
w tym tekście odnoszą się nie tylko do naszych 
przeciwników, ale i do nas samych. Co czyni 
rozgrywkę naprawdę interesującym przeży- 
ciem. 

A ktoś powiedział, że czas jest — podob- 
no — najprostszą rzeczą. 
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PS. Autor składa podziękowania koledze 
<lraGicy>'emu za pomoc w przygotowaniu 
grafik. 
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ELKI 


Oto nadszedł czas ogłoszenia wyników wielkiego konkursu 
ogłoszonego w numerze 12/2000, adresowanego do wszyst- 
kich miłośników historii wojskowości i gier strategicznych. Aby 
odpowiedzieć na zawarte w nim pytania należało sięgnąć do 
różnych źródeł i trzeba przyznać, że spisoliście się świetnie 
— znakomita większość nadesłanych listów zawierała prawid- 
łowe odpowiedzi na niemal wszystkie pytania, częstokroć bar- 
dzo wyczerpujące i opatrzone szczegółowymi przypisami oraz 
bibliografią. Spośród osób, które nadesłały komplet popraw- 
nych odpowiedzi, wylosowaliśmy zwycięzcę konkursu — pozos- 
tałe automatycznie otrzymują drugą nagrodę. W losowaniu nag- 
rody drugiego stopnia wzięły też udział osoby, które zdobyły 
51 punktów na 54 możliwe, taka bowiem suma okazała się dol- 
ną granicą zwycięstwa. 


Oto zestaw poprawnych odpowiedzi: 


„W grze Panzer General 3 walki toczyły się w Europie Zachodniej oraz 
Ałryce Północnej — brak było frontu wschodniego, uwzględnionego do- 
piero w PG3: Scorched Earth. 

Autorem kultowej gry Civilization jest naturalnie Sid Meier. 

(. Pzkpfw VI „Tygrys” standardowo wyposażony był w działo o kalibrze 
88 mm. 

Rakiety powietrze-powietrze bardzo dalekiego zasięgu, w jakie uzbro- 
jony jest myśliwiec F-14, to AIM-54 Phoenix. 

Miecz rzymskiego legionisty nazywano „gladius”, zaś oszczep — „pilum”. 

Czołgi Pzkpfw I Ausf A wyposażone były w dwa karabiny maszynowe 
kalibru 7,92 mm. 

Blitzkrieg to ni mniej, ni więcej, jak „wojna błyskawiczna”, czyli niemiec- 
ka doktryna strategiczna z powodzeniem stosowana podczas drugiej woj- 
ny światowej. 

Za datę upadku Cesarstwa Rzymskiego uznaje się rok 476 n.e. 

9. Płyta czołowa czołgu PzKpfw IH miała grubość 80 mm. 

|. Choć gazów bojowych użyto już w bitwie pod Bolimowem 21 stycznia 
1915 roku, to powszechnie za miejsce, w którym zastosowano broń 
chemiczną po raz pierwszy, uznaje się Ypres — my zaś uznaliśmy obie 
odpowiedzi za prawidłowe. 

„ Marek Aureliusz swoje słynne podboje toczył w latach 167-180 n.e., 
aczkolwiek niektóre źródła podają, iż rozpoczęły się one rok wcześniej, 
zatem za poprawną uznaliśmy także odpowiedź 166-180 r.n.e. 

12. Niemieckie lotnictwo podczas nalotu przeprowadzonego 3 września 
zatopiło polski kontrtorpedowiec ORP „Wicher”, 

13. Najbardziej znanym dwusilnikowym bombowcem polskim z okresu kam- 
panii wrześniowej był PZL-37 „Łoś”, wojsko polskie posiadało jednak 
również PZL-30 „Żubr” — obie odpowiedzi uznaliśmy za prawidłowe. 

14. Polska modyfikacja radzieckiego czołgu 1-72 to PT-91 „Twardy”. 

15. Jedyny polski niszczyciel rakietowy to ORP „Warszawa”. 

MK-47 to nic innego, jak popularny „Kałasznikow” tudzież pieszczotliwie 
— „Kałach”, 

17. Plon inwazji Ill Rzeszy na Związek Radziecki opatrzono kryptonimem 
„Barbarossa”, h 

18. Wielki triumf Sobieskiego pod Wiedni 


chorakterystyczne „skrzydła”, podczas gdy huzarami zwano jeźdźców 
lekkozbrojnych, pierwotnie wywodzących się z Węgier; o ile husaria była 
formacją charakterystyczną dla wojsk polskich, to huzarzy przyjęli się 
w wielu armiach europejskich i z powodzeniem brali udział w walkach 
długo po tym, jak ostatni husarz odwiesił swe skrzydła na kołek. 

Armią Konfederatów pod Gettysburgiem dowodził generał Robert Edward 
Lee. 


. Stuart w grze Close Combat 4 posiada takie samo działo, jak w rzeczy- 


wistości — czyli armatę kalibru 37 mm. 


„ Śmigłowiec szturmowy AH-64 w terminologii NATO określany jest 


mianem „Apache”, zaś jego wersja AH-64D, wyposażona w radar 
„Longbow” — odpowiednio „Longbow Apache". 


„ Tatarzy zamieszkujący ziemie Rzeczypospolitej i tworzący własne od-. Ń 


działy, pozostające w służbie Polski, zwani byli Lipkami. 


. Najcięższy czołg występujący w grze Panzer General 2 to Maus. 


Dowódcą tylnej straży Karola Wielkiego był Roland. 4 


„ Niezwyciężona flota hiszpańska, w 1588 roku rozbita przez flotę angiel- 


ską, którą miała rozbić, zwana jest Wielką Armadą. 


. W dokonaniu inwazji na wyspy japońskie dwukrotnie przeszkodziły 


Mongołom tajfuny, które rozproszyły ich floty — nie dziwota zatem, 
że Japończycy uznali te zdarzenia za interwencję nadprzyrodzoną i ochrz- 
ili owe tajfuny mianem „kamikaze”, czyli boskiego wiatru. 


.. Szyk bojowy greckich hoplitów to falanga. 
To było najtrudniejsze pytanie w konkursie, wymagało bowiem 


przeprowadzenia dochodzenia i sięgnięcia do książek historycznych, by 
ustalić odpowiedź. Oto bowiem większość źródeł podaje, że w decydującej 
hitwie z Partami, która rozegrała się pod Carrhae, a miała przypieczę 
tować rzymskie panowanie w Mezopotamii, dowodzący armią Krassus 
stracił dziewięć legionów. Inne źródła podają liczbę siedmiu legionów, 

te dwie odpowiedzi uznaliśmy zatem za prawidłowe, Co więcej, niektór 
historycy podają tylko liczbę poległych, nie podejmując się zliczenia 
zniszczonych formacji zbrojnych; uznaliśmy zatem także wszystkie. 

te odpowiedzi, których autorzy podali źródła swych informacji, nawe 
jeśli nie określili dokładnej liczby legionów. 


. Działania zbrojne Japonii przeciw Stanom Zjednoczonym w dr 


wojnie światowej zaczęły się od ataku na bazę Pearl Harbor, 


Dziękujemy za wspólną zabawę. 
_ Obsługa Kantyn 
wauscć 
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Jakoś tak się składa, . 
że kiedy rozmawiamy o na- 


KONKURS RPG 


szych ukochanych rolplejach, to niemal zawsze chwalimy engine, doskonałość systemu, na jakim 
bazuje gra, bogactwo świata i możliwość interakcji, atrakcyjność czarów i artefaktów. Prawie nig- 
dy przy tym nie wspominamy o dźwięku ani o muzyce. A szkoda, bo choć faktycznie żadna z tych 
rzeczy nie jest elementem pierwszoplanowym, trudno sobie wyobrazić grę bez tych dwóch czynni- 
ków. Zresztą, co ja będę strzępił język, uruchomcie sobie jakiegoś ulubionego rolpieja i wyłączcie 
kompletnie dźwięk. Wszystko stanie się płaskie, bez wyrazu, pozbawione dynamiki. 


dyrektor Izby Tortur 
imć KAT 


7 > 
NOWINKI 
Rolplejem, który ukaże się chyba najszyb- 
ciej spośród wszystkich zapowiadanych, 
jest „Heart of Winter”, będący oficjalnym 
dodatkiem do „Icewind Dale”. Co więcej, 
gra ta ukaże się w polskiej wersji języko- 
wej. Szerzej o tej grze pisaliśmy w ŚGK 
12/00 (dział „Zapowiedzi”). 
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Jak wieść gminna niesie, również po 
polsku ukaże się w naszym kraju sławetny 
następca „Fallouta” czyli erpeg o tajemni- 
czym tytule „Arcanum: Of Steamworks and 
Magick Obscura”. Taką możliwość rozważa 
przynajmniej polski dystrybutor gry = firma 
Play It. I to bardzo poważnie. Niestety, właś- 
nie z tego powodu „Arcunum” ukaże się 
u nas nie wcześniej, jak we wrześniu br. 


0 0 0 


Niestety, tak dobre nowiny nie dotyczą 
gry „Pool of Radiance 2”, Nie tylko rolplej 
ten nie ukaże się w naszym kraju w wersji 
polskojęzycznej, ale w ogóle nie wiadomo 
kiedy się ukaże, ani czy w ogóle się ukaże 
(zgroza!). A wszystko dlatego, że wydaw= 
ca gry, firma Mattel, chwilowo przeżywa 
kryzys finansowy. Miejmy nadzieję, że to 
tylko przejściowe kłopoty, ko strata tak 
dobrego tytułu byłaby doprawdy nieodżało- 
wana. 
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GLADIATOR 


Od lat na 
ekranie nie mie- 
liśmy okazji zo- 
baczyć takiej 
wizji starożyt- 
nego Rzymu. 
Ridley Scott po- 
wrócił w wiel- 
kiej formie. Je- 
go Rzym to 
przejmujący obraz trawionego wew- 
nętrznymi konilikkami imperium. His- 
toria generała Maximusa, który będąc 
gladiatorem mści się za śmierć blis- 
kich, nie daje odetchnąć przed ekra- 
nem. Przydały się miliony dolarów wy- 
dane na dekoracje i efekty specjalne. 
Co ważne, znakomiłe sceny batalistycz- 
ne nie przysłoniły kreacji aktorskich 
(jeden z poważnych kandydatów do 
Oscarów). 

Najbardziej kasowy film ubiegłe- 
go roku w Polsce (ponad 1,2 mln wi- 
dzów!) jest wręcz stworzony do DVD. 
Uczię dla oczu i uszu zapewnia dos- 
konała jakość obrazu i dźwięku (cie- 
szy zwłaszcza DTS). Film wydano 
w dwóch wersjach: jedno” (film) i dwu- 
płytowej (materiały dodatkowej. Do- 
datki (częściowo z polskimi napisami) 
przygotowano starannie i z pewnością 
fanom spodobają się nie mniej, niż 
film. Szczególnie montaż P. Scalii, sce- 
ny niewykorzystane czy komentarze 
iwórców. W sumie „Gladiator” to jed- 
no z najlepszych wydań DVD na rynku. 


GLADIATOR 


il 


Reżyseria: Ridley Scott 
Obsada: Russell (rowe, Joaquin Phoenix, 
Connie Nielsen, Oliver Reed i inni 
Dystrybucja: Warner Columbia 
TriStar Home Video 
FILM Typ obrazu: 2,35:1 
Dźwięk: Dolby Digital 5.1 i DTS 
(polskie napisy) 
Dodatki (obu dyski): dostęp 
do scen, film HBO o realizacji, 
komentarz reżysera i twór- 
ców, sceny niewykorzystane 
(z opcją komentarza reży- 
sera), zwiastuny kinowe 
iTV, dokument o walkach 
gladiatorów, film o pow- 
stawaniu muzyki, filmogra- 
fie aktorów i reżysera, 
galeria zdjęć, informacje 
o tealizacji, porównanie 
filmu ze scenopisem 
obrazkowym i szkicami. 
koncepcyjnymi, dziennik 
z planu $, T. Clarka, montaż 
najlepszych scen P. Scalii 
(z podkładem muzycznym) 


$GK 2/01 


Rob Cohen, specjalista 
od efektownych widowisk 
(„Tunel* i „Ostatni smok”), 
tym razem zrealizował 
film o tajnych stowarzy- 
szeniach na prestiżowych 
uniwersytetach.. Bohater 
filmu dostaje propozycję 
wstąpienia do jednego z 
nich. Trafia do ekskluzy- 
wnego świata wielkich 
pieniędzy, społecznego 
awansu i prominentnych znajomych. Ale cena za 
przynależność do organizacji jest wysoka, a zdradę 
jej tajemnic można przypłacić życiem. 

„Sekta” to rzetelny thriller, który na DYD oglą- 
da się dobrze. Monolith swoim zwyczajem wydał 
film solidnie, choć bez niespodzianek. Dobry obraz 
i dźwięk, standardowe dodatki rozbudowane o funk- 
cje na DVD-ROM. Razi brak rodzimego iłumacze- 
nia w wywiadach. Przydałaby się również wyod- 
rębniona ścieżka muzyczna (świetne kompozycje 
R. Edelmana). 


AJACISOW | PAULWALKEK 


$ , mm = 


) 


— 6 Zi 


Reżyseria: Rob Cohen 

Obsada: Joshua Jackson, Paul Walker, William Petersen 
i inni 

Dystrybucja: Monolith Video 

Typ obrazu: 16:9 

Dźwięk: Dolky Digital 5.1 (polskie napisy) 

Dodatki: dostęp do scen, zwiastun kinowy, wywiady 

z aktorami i reżyserem, informacje o filmie, sylwetki 
aktorów i twórców, galeria zdjęć, funkcje na DVD-ROM 
(informacje o filmie, galeria zdjęć, adresy www), 
zapowiedzi Monolith na DVD 


WERSJA 


REŻYSERSKA 


Wśród wielu bardzo 
dobrych filmów Olivera 
Stone'a, „JFK* należy nie- 
wqfpliwie do tych najlep- 
szych. Scenariusz oparty na 
książkach J. Garrisona i J. 
Marrsa w połączeniu ze 
znakomitym aktorstwem, 
przyniósł reżyserowi uzna- 
nie krytyki, kasowy sukces i Oscary. | choć w dalszym 
ciągu nie wiemy, dlaczego zginął J.F.Kennedy, film 
Stone'a daje pewne wyobrażenie o skomplikowanej 
sytuacji politycznej w USA lat 60. 

Wersja reżyserska to wydanie 2 płytowe. Film 
został wzbogacony o 17 minut, komentarz reżysera, 
6 kanałowy dźwięk i nowy anamorficzny obraz. Do- 
datki są również interesujące. Warto szczególnie po- 
słuchać wywiadu z pracownikiem rządowym F. Prouty 
i zobaczyć niewykorzystane sceny wraz z komen- 
tarzem Stone'a. Na rynku jest już „JFK” w wersji pro- 
ducenta, miłośnicy dobrego kina nie będą mieli jed- 
nak wąjfpliwości, które wydanie wybrać. 


Reżyseria: Oliver Stone 

Obsuda: Kevin Costner, Kevin Baton, Tommy Lee Jones, 
Gary Oldman i inni 

Dystrybucja: Warner Columbia TriStar Home Video 

Typ obrazu: 2,35:1 ; 

Dźwiękz Dolby Digital 5.1 (polskie napisy) 

Dodatki (oba dyski): dostęp do scen, zwiastun kinowy, * 
komentarz reżysera, sceny usunięte i rozszerzone 

(z opcją komentarza reżysera), 2 multimedialne 
opowiadania (narracja i galeria zdjęć), wywiad. 

2F. Prouty, sylwetki aktorów i twórców, informacje 

o filmie, galeria fotosów, funkcje specjalne na DVD-ROM 


LE 


Słynny skandalizujący. 
film Olivera Stone'a, został 
wydany przez wytwórnię 
Warner Bros. w zestawie 
jego największych filmów. 
Ta szokująca historia o pa- 
rze seryjnych morderców, 
która miała pokazać jak 
wielki wpływ na nasze ży- 
cie mają media, wywołała 
zamierzony efekt. Niewielu 
widzów pozostaje obojęt- 
nych po jej obejrzeniu. 

Edycja DVD jest bardzo interesująca. Solidny 
obraz i dźwięk wraz z dobrym zestawem dodatków 
gwarantują, że nie powinniśmy być rozczarowani. 
Poza dokumentem o realizacji, z pewnością warto 
zobaczyć 6 usuniętych scen i alternatywne zakoń- 
czenie; a niektórzy zapewne obejrzą film z komen- 
tarzem Stone'a. Dla wielu kinomanów dysk „Uro- 
dzonych morderców” z pewnością będzie murowa- 
ną pozycją w domowej filmotece. 


OLIVER STONĘ 
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Reżyseria: Oliver Stone 

Obsada; Woody Harrleson, Juliette Lewis, 
Tommy Lee Jones, Robert Downey Jr. i inni 
Dystrybucja: Warner Columbia TriStar Home Video 
Typ obrazu: 16:9 

Dźwięk: Dolby Digital 5.1 (polskie napisy) 
Dodatki: dostęp do scen, zwiastun kinowy, 
komentarz reżysera, 6 scen usuniętych, 

film dokumentalny „Chaos Rising”, 
alternatywne zakończenie, informacje o aktorach 
i twórcach 


Anthony Minghella, twór- 
aa obsypanego Oscara- 
mi „Angielskiego pac- 
jenta”, na kolejną ekra- 
nizację wybrał powieść 
Patricii Highsmith. Tytu- 
łowy Ripley to ubogi 
młodzieniec, który staje 
przed szansą zmiany. 
swego statusu. Aby go 
zdobyć, nie cofnie się nawet przed morderstwem. 
Minghella konsekwentnie prowadził znakomitych 
aktorów (same gwiazdy w obsadzie), dzięki czemu 
udało mu się zrealizować przekonujący psycholog- 
iczny thriller. Poza sukcesem kasowym, po- 
twierdzeniem jakości filmu jest 5 nominacji do Qs- 
cara. 

Edycja DVD, jak zwykle w przypadku Vision, 
jest na dobrym poziomie. Dźwięk i obraz nie budzi 
zastrzeżeń. Dodatki są standardowe, jak zwykle 
sporo informacji tekstowych. Warto posłuchać wy- 
wiadów (rodzimy lektor), a na okrasę teledysk, 
w którym M. Damon udowadnia, że śpiewa też 
nienajgorzej. 


talentowany 


PAL API 
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Reżyseria: Anthony Minghella 

Obsada: Matt Damon, Gwyneth Partlow, Jude Law, 
Cate Blanchett i inni 

Dystrybucja: Vision 

Typ obrazu: 16:9 

Dźwięk: Dolby Digital 5.1 (polskie napisy) 

Dodatki: dostęp do scen, zwiastun kinowy, wywiady 
z aktorami i reżyserem, sylwetki aktorów i twórców, 
informacje o filmie, teledysk (M. Damon) 
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Bohaterem filmu jest Nick 


| Marshall, przystojny kawaler 


dzielący swój czas między 
pracę na dyrektorskim stano- 
wisku w firmie reklamowej 
a kolejne podboje miłosne. 
Nick zdobywa kobiety bynaj- 


mniej nie z myślą o znalezie- 


niu idealnej żony. Jego dobre 
samopoczucie zmienia się 


| diametralnie, gdy pewnego 


dnia z niewiadomych przy- 
czyn zdobywa umiejętność 
słyszenia myśli otaczających 
go kobiet. Z przerażeniem od- 


W. tajnym laboratorium 
grupa naukowców, wykorzys- 
tując cząstkę DNA, powołuje 
do życia najpołężniejszego na 


krywa, że dla 
«większości z nich 
jest raczej 
dziarzem. Dość 


szybko jednak po- 


nu- 


słanawia wykorzystać nowe 
zdolności. Okazją będzie 
rywalizacja z nową szełową 
w biurze, która szybko z za- 
wodowej przeniesie się rów- 
nież na płaszczyznę osobistą. 

Twórcą tej komedii ro- 
mantycznej jest Nancy Meyers, 
scenarzystka i reżyserka m. in. 


świecie Pokemona. Mewtwo 
nie zamierza jednak słuchać 
rozkazów i niszczy wszystkich 
świadków swoich narodzin. 
Krótko potem za- 
prasza do swej 
siedziby na No- 
wej Wyspie naj- 
lepszych trene- 
rów Pokemonów. 
Ze względu na 
złą pogodę na 
wyspę, dociera- 


„Nie wierzcie bliźniaczkom” 
i dwóch części „Ojca panny 
młodej”. Od początku jej za- 
mierzeniem było zrealizowa- 
nie filmu, który z powodze- 
niem nawiązał- 
DZORSTCA 
nych w latach 
30. i 40. kome- 
dii romantycz- 
nych _ (choć- 
by z duetem 
O. Hepburn — 
S. Tracey). Osią 
akcji są więc 
wzajemne re- 
lacje obojga antagonistów, 
które w zabawny sposób prze- 
ciwstawiają sobie różnice obu 
płci. Meyers spotkała na pla- 
nie znakomitych aktorów. Pa- 
rę głównych bohaterów za- 
grali Mel Gibson (cykl „Za- 
bójcza broń”) i Helen Hunt 
(Oscar za „Lepiej być nie 


POKEMON — FILM PIERWSZY 


ją tylko nieliczni goście. 
Wśród nich Ash Ketchum 
z nieodłącznym Pika- 
chu, Misty i Brock... 
Pokemon to jeden 
z fenomenów współ- 
czesnej kultury. Po 
oszałamiającym sukce- 
sie gry Nintendo i stwo- 
rzeniu prawdziwego 
przemysłu, który oferu- 
je różnego rodzaju 
rozrywkę spod znaku 
Pokemona (serial TV, karty, 
zabawki, książki itp.), kwestią 
czasu było tylko pojawienie 
się pełnometrażowej wersji ki- 
nowej. Film zrealizowano przy 
współpracy Nintendo i 4Kids 
(jeden z telewizyjnych kana- 
łów wytwórni Warner Bros.). 
Scenarzyści wprowadzili kilka 
nowych postaci Pokemona. 
Jak łatwo przewidzieć, pre- 
miera natychmiast okazała 
się sukcesem. Tytuł jasno wska- 
zuje, że wkrótce doczekamy 


KOBIET 
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może”). Akcja filmu rozgrywa | 
się w Chicago, które w studio | 
w L.A. zaprojektowano w sty- | 
lu lat 60. 

Efektem wspólnej zabawy 
na planie jest przesympatycz- 
na komedia, która dostarczy 
nam sporo uciechy. Kasowy 
sukces za oceanem (ponad 
100 mln dolarów w zaledwie 
trzy tygodnie), film powinien 
potwierdzić również w Euro- 
pie. Polska premiera już 16. 
lutego. 


Tytuł: Czego pragną kobiety 
Reżyseria: Nancy Meyers 
Obsada: Mel Gibson, Helen | 
Hunt, Marisa Tomei, Lauren 
Holly i inni 

Dystrybucja: Monolith Films 
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się kolejnych części. Choć 
z pewnością jest to obraz 
raczej dla fanow Pokemona. 

Film trafi na ekrany kin 
9. lutego w polskiej wersji ję- 
zykowej. 


Tytuł: Pokemon - film pierwszy 
Reżyseria: Kunihiko Yuyama 
Scenariusz: Norman J. Gros- 
słeld, Michael Haigney i John 
Touhey 

Dystrybucja: Warner Bros. 
Poland 
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Pytanie konkursowe: 


Odpowiedzi wyłącznie 
na kartkach pocztowych 
z naklejonym kuponem 
konkursowym należy 
nadsyłać na adres 
redakcji do dnia 

25 lutego 2001 r. 


Wśród autorów 
odpowiedzi rozłosujemy 
płyty DVD ufundowane 
przez Warner Columbia 
TriStar Homo Video, 
Monolith Video 

i Vision Film Dystribufion. 
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reowanie barwnych światów, które w trakcie lektury ożywałyby w wyobraźni 
czytelnika to prawdziwa sztuka, której dokonać potrafią tylko najlepsi 
autorzy literatury science-fiction. Każdy kto miał kiedykolwiek do czynienia 
z dziełami Gene'a Wolfe'a wie, że zalicza się on w poczet pisarzy, którzy ma- 
jo wyjątkowy talent do przelewania na papier wizji światów skomplikowa- 
nych, obcych naszej rzeczywistości, a jednocześnie spójnych i logicznych. Takim właśnie dziec- 
kiem wyobraźni Wolfe'a jest Whorl, sztuczny świat, od wieków już przemierzający bezkresną 
przestrzeń kosmiczną, na którym rozgrywają się wydarzenia przedstawione w powieści wcho- 
dzącej w skład cyklu „Długie słońce”, zatytułowanej „Calde długiego słońca”. 

W swej barwnej opowieści o świecie Whorlu Wolfe operuje neologizmami, których zna- 
czenie staje się josne tylko dzięki zamieszczonemu na wstępie słowniczkowi. Gdy się już jed- 


nak przyzwyczaić do owych niecodziennych zwrotów, 
okazuje się, że „Calde długiego słońca” to arcyciekowa 
powieść pełna prastarych tajemnic wszechświata, epickich 
wydarzeń i zjawisk nadnaturalnych, które sprawiają, że, 
pomimo tego, że lektura książki nie należy do najłatwiej: 
szych, czyta się ją z wypiekami na twarzy. 


Pozycja godna polecenia miłośnikom prozy Wolie'a „+48 


oraz skomplikowanej space opery. Miłośnicy lekkich czy- 
tadeł nie dotrwają nawet do połowy książki. 


Michał Nowakowski 


Calde długiego słońca, Gene Wolfe, iłum. Wojciech Szypuła, wyd. MAG, Warszawa 2000 


hilip Athans nie wyrobił sobie zbył dobrej marki swą książkową adptacją 

fabuły znanego rolpleja komputerowego „Baldur's Gate”. Mimo tego, firma 

Wizards of the Coast postanowiła nająć go do napisania nowej powieści ba- 

zującej na motywach kolejnej części gry, czego rezultatem jest, wydana właś- 

nie w naszym kraju książka „Wrota Baldura 2: Gienie Amnu" Już lektura pierw= 

szych kilku rozdziałów pozwała stwierdzić, że powieść nie zalicza się do najlepszych, jednakże. 

w porównaniu z poprzednim epizodem charakteryzuje się sensowną akcją i znacznie lo- 

giczniejszą fabułą. Jest to wynik całkiem niezły zważyszy, że „Wrota Baldura 2” nie powsta- 

wały jako potencjalne arcydzieło literatury światowej, a jako materiał mający dokładniej 
przybliżyć akcję i postacie fanom gry komputerowej. 

0 ile sam Athans spisał się nienajgorzej, nie można niestety tego samego powiedzieć 

o człowieku, który dokonał polskiego przekładu. Wiele sformułowań użytych przez tłumacza 


jest niepoprawnych gramatycznie, zaś niektóre zwroty przez 
niego użyte mogą wywałać niekontrolowane wybuchy śmie- 
chu. Na szczęście „Wrota Baldura 2" da się czytać nawet po- 
mimo tych poślizgów językowych, zaś fani gry mogą w niej 
znaleźć wiele interesujących wątków i informacji. 

Wszyscy. ci, którzy po zagraniu w komputerowe 
„Baldur's Goie 2” pałają żądzą dokładniejszego poznania 
występujących w niej bohaterów powinni być usatysfakcjo- 
nowani tą powieścią. Pozostałym może ona jednak nie przy- 
paść zbyjnio do gustu. 


Michał Nowakowski 


Wrota Baldura 2: Cienie Amnu, Philip Athan, iłum. Piotr Kucharski, wyd. ISA, Warszawa 2000 r. 


swojej serii „Mistrzowie SF i fantasy” Amber wydał właśnie. powieść Heinleina 
„Dubler”, która w roku 1956 otrzymała prestiżową nagrodę Hugo. I choć od 
tamtej pory minęło ponad 40 lat, czyta się dziś tę książkę z dużym zaintere- 
sowaniem, co jest możliwe dzięki umiejętnościom narracyjnym autora i humo- 
rowi, który pomimo upływu czasu wciąż nie stracił na świeżości. 

Mamy rok 2100. Na planetach Układu Słonecznego politycznie i technologicznie dominu- 
ją ludzie. Porozumienie z przedstawicielami innych cywilizacji nie jest łatwe, ponieważ Obcych. 
i ludzi dzielą liczne różnice kuliurowe, etyczne i religijne. Nie każdemu zresztą na takim poro- 
zumieniu zależy, dlatego lider dążący do pojednania wszystkich ras Partii Ekspansjonistów 
zostaje nieoczekiwanie porwany. Jak zapobiec wiszącej na włosku wojnie? U kogo szukać po- 
mocy? Lorenzo Smythe - bezrobotny aktor, który godzi się wcielić w postać porwanego polity= 
ka podejmuje próbę powstrzymania najgorszego. 

Robert A. Heinlein to nestor amerykańskiej science ficion; pisarz zasłużony dla ga- 
tunku, w którym osiągnął wszystkie możliwe laury. To także twórca żywo reagujący na 


| Dubler, Robert A. Heinlein, tłum. Aleksandra Jagiełowicz, wyd. Amber, Warszawa 2000 r. 


nowinki techniczne, stale doskonalący swój warsztat, 
a przede wszystkim czynny do ostatnich lat swego życia. 
Pierwsze jego opowiadania ukazały się w latach 30. w maga- 
zynie „Astounding* redagowanym przez Johna W. Camp- 
bella. Do najgłośniejszych powieści należą bez wątpienia 
„Obcy w obcym kraju” — biblia pokolenia „dzieci kwiatów”. 
oraz „Kawaleria kosmosu” — przeniesiona niedawno na 
ekran przez Paula Verhoevena pod tytułem „Żołnierze kos- 
mosu”, a lada chwila mająca ukazać się także jako gra 
komputerowa, Korzystając więc z nadarzającej się okazji, 
warto poznać tego niezwykłego pisarza. 


Wojciech M. Chudziński 


MISTRZOWIE SE | FANTASY 


ROBERT A. 
HEINLEIN 


słatnia odzywka” Tima Powersa to przykład doskonałej zabawy literackiej, Nie 

przypadkiem takie powieści pisze się w czasach, gdy jest w modzie czerpanie. 

zróżnych źródeł, tak że efekt twórczy przypomina mozaikę utworzoną z pozornie. 

nie posujących do siebie elementów. Opisujący tę tendencję termin postmoder- 

'/4 nizm” — zadomowił się już na stałe w ostatniej dekadzie XX wieku, przy czym 
używa się go także na określenie zjawisk wykraczających poza obszar sztuki. 

W prozie Tima Powersa — żywej, okraszonej inteligentnymi dialogami — współistnieje czas: 

przeszły i teraźniejszy, czarna magia i gangsterzy okresu prohibicji, legenda Graala, fizyka chaosu, 

rządzący ludzkimi losami Tarot i karmiące się hazardem miasto-symbol: Lns Vegas. Dla Powersa: 

rzeczywistość świata przepojona jest wielorakimi sensami, które odczyłać można jedynie z pomo- 

cą intuicji. W „Ostatniej odzywce” służy temu „narzędzie”, jakim jest Tarot — oparta na ezoterycz- 

h nej symbolice talia kart onie do końca znanym pochodzeniu. Dzięki takim figurom, jak Wisielec, 

Głupiec, Śmierć, Gwiazda — Tarot „przemawia” do użytkownika poprzez stymulowanie jego twór: 


czej wyobraźni. W książce Powersa karty zdają się jednak dys” 
ponować cutentyczną sprawczą mocą: to one rządzą naszą 
rzeczywistością! Znając tę prawdę można stać się świadomym 
uczestnikiem Gry, a toczy: się ona o prawdziwie wysoką 
stawką. 

Powers, nazwany przez krytykę mistrzem realizmu ma- 
gicznego, w pełni zasłużył sobie na ten tytuł, który wcześniej 
funkcjonował wyłącznie w obszarze literatury iberoamerykań- 
skiej. To bardzo inteligentny twórca, łączący sprawność warsz: 
latową z niepoślednią wyobraźnią. „Ostatnia odzywka” zos- 
tała wyróżniona nagrodą World Fantasy. 


Wojciech M. Chudziński 


Ostatnia odzywka Tim Powers, tłum. Mirosław P. Jabłoński, wyd. Zysk i S-ka, Poznań 2000 r. 
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Gasnące słońca 


niewiadomych przyczyn gier fabularnych rozgrywających się 

w realiach science - fiction jest stosunkowo niewiele w porów- 

naniu z ogromną ilością erpegów fantasy, stworzonych przez 

autorów o wyobraźni zapłodnionej lekturą „Conanów* i „Władcy 

pierścienia”. Polski rynek RPG był do niedawna pokrzywdzony 
jeśli chodzi o klimaty s-f, bowiem w księgarniach nie można było dostać 
żadnej gry zaliczającej się do tego kanonu („Cyberpunk 2020* i „Sha- 
dowrun" to, bądź co bądź, zupełnie inna bajka). Piszę „do niedawna” albo- 
wiem jeszcze pod koniec ubiegłego roku MAG wydał polską wersję sys- 
temu „Fading Suns" (w tłumaczeniu „Gasnące słońca”), w którym przygo- 
dy rozgrywane są na przeróżnych planetach wszechświata w pięćdziesią- 
tym stuleciu historii ludzkości. 

Tło fabularne „Gasnących słońc" jest wyjątkowo mroczne i nawiązuje 
wieloma motywami do średniowiecznej historii naszej planety. W odległej 
przyszłości ludzie odnaleźli bramy nadprzestrzenne pozostawione przez 
nieznaną rasę obcych w różnych zakątkach całego wszechświata. Po zba- 
daniu owych artefaktów, naukowcy opracowali napęd umożliwiający pod- 
róże przez owe wrota, Pierwsze podróże w nadprzestrzeni, sprawiły, że u 
pionierów pojawiły się umiejętności psioniczne, zaś sama technologia 
umożliwiła po jakimś czasie odkrycia pierwszych planet zamieszkałych 
przez inteligentne rasy obcych. W telegraficznym skrócie ludzkość „Gas- 
nących słońc” przeżyła okres kolonizacji niezliczonych światów, 
panowania Republiki, system rządów rodzin 
szlacheckich, ponowny powrót Republiki, by 
dojść do momen- tu, w którym posadami znanego 
wszechświata zaczęły trząść wielkie rody, 


cesarz, kościół i gildie kupieckie. Ogólnie, w „Gas- 
nących słońcach* panuje ustrój zbliżony do średnio- 
wiecznego feudalizmu, co w połączeniu z wysoko 
rozwiniętą techniką (choć największe wynalazki 


zostały utracone wraz z upadkiem 
Republiki) oraz zdolnościami 
psionicznymi daje unikalny i 
interesujący kolaż. Innym 
średniowiecznym  ele- 
mentem jest przeświad- 

czenie mieszkańców 

wielu planet o zbliżają- 
cym się końcu świa- 
ta w związku z fenome- 
nem gaśnięcia gwiazd 
w większości zakątków 
kosmosu. Nie ma co 
- świat „Gasnących 
słońc" nie należy do 


Gra pozwala 
stworzyć postaci na- 
leżące do jednej z czte- 
rech grup wolnych 
istot. Pierwsza z nich 
to szlacheckie rodziny, 


kolejna zrzesza przedstawicieli różnych odłamów Niebiańskiego Kościoła, 
dalej są członkowie Ligi Kupieckiej oraz obce rasy. Podręcznik podsta- 
wowy opisuje tylko najważniejsze z ugrupowań zaliczających się do 
wymienionych kategorii, ale nawet z tym materiałem masz możliwość 
wykreowania fascynujących postaci rodem z dobrych filmów s-f. Samo 
zapoznanie się ze sposobem tworzenia bohatera jak i regułami gry nie 
powinno nikomu przysporzyć większych kłopotów, jako że 
mechanika „Gasnących słońc" należy do wyjątkowo 
przystępnych i, co ważniejsze, pozwala mistrzowi gry 
szybko i płynnie rozsądzić nawet najbardziej skomp- 
likowane sytuacje jakie mogą wystąpić w trakcie 
sesji. 

Nie pozostaje mi nic innego jak gorąco polecić Ci 
„Gasnące słońca”, gdyż jest to bez wątpie- 
nia jeden z ciekawszych systemów 
jakie pojawiły się w naszym kraju 
ostatnimi czasy. Jeśli marzysz 
wraz z kolegami o gwiezd- 
nych przygodach w uni- 
kalnej scenerii, nie mogę 
sobie wyobrazić dla Was 
lepszej propozycji. 


Michał Nowakowski 


Ocena: 9/10 
Wydawca: Holistic 
Polski wydawca: Wydawnictwo 
MAG 


odatek „Orcs 8. Goblins" to 

drugi już, po „The Empire", 

podręcznik do bitewnego 

„Warhammera” opisujący ko- 

lejną armię Starego Świata 
pod kątem zasad najnowszej edycji. Jak 
sam tytuł wskazuje, dodatek traktuje 
o zielonoskórych hordach dzi- 
kich wojowników, którzy są jed- 
ną z najpopularniejszych armii 
„Warhammera*, zaś ich figurki 
dołączane są standardowo do 
pudełka z grą. 

Na samym początku książki 
zebrano wszystkie najważniejsze 
zasady dotyczące orków i gobli- 
nów jak choćby te opisujące 
wewnętrzne animozje w armii, 
strach przed elfami, czy szał bo- 
jowy. Zaraz później można zna- 
leźć opisy poszczególnych typów 
jednostek od zwykłej piechoty 
poczynając, poprzez oddziały 
jeźdźców, na szamanach i maszy- 
nach wojennych kończąc. Każdy 
generał hordy zielonoskórych 
znajdzie tu wszystkie informacje 
niezbędne do dowodzenia swymi 
podwładnymi na polu chwały. 
Nieco bardziej rozczarowująca 
jest sekcja poświęcona magii Waagh!. 
Cały materiał jej dotyczący zajmuje 
zaledwie trzy strony, na których za- 
mieszczono tylko kilka opisów nowych 
czarów. Dużo lepiej prezentuje się lista 
magicznych przedmiotów, których jest 
całkiem sporo i nie znajdziesz wśród 
nich zbyt wielu bezużytecznych śmieci, 
jakich pełno było w poprzedniej wersji 
„Warhammera”. 

Kolejne strony „Orcs 8. Goblins" 
zużyto na porady dotyczące kolekcjo- 
nowania armii i dobierania odpowied- 
nich jednostek do bitew. Dalej sporo 
miejsca zajmuje przewodnik dla począt- 
kujących modelarzy, mający pomóc im 
w odpowiednim malowaniu orkowych 
figurek oraz przygotowywaniu 
utrzymanych w odpowied- 
nim klimacie budynków i 
innych dekora 
biście mam niew. 
zastrzeżenia co do tej 
części dodatku, albo- 
wiem informacji w nim 
zawartych jest zbyt 
mało by naprawdę 
mogły komuś pomóc 
(w tym celu trzeba 
kupić oddzielną książkę 
firmy Games Workshop), 

a zajmują sporo miejsca, 


NEŚ 


które można by poświęcić chociażby na 
dłuższą listę czarów Waagh!: Nie wiem 
jak Ty, ale ja z pewnością wolałbym takie 
rozwiązanie. 

Pod koniec podręcznika zamiesz- 
czono między innymi charakterystyki 
najsławniejszych bohaterów zielonoskó- 
rych o tak wdzięcznych imionach jak 


ARRAMMER 
ORCS 8 GOBLINS 
| OK , 


z 
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Azhag, Skarsnik, Gorbad, czy Wurrzag 
Ud Ura Zahubu, a także zestaw użytecz- 
nych porad dotyczących dowodzenia 
armią orków i wskazówki dotyczące 
tworzenia hord wojennych o określo- 
nym motywie przewodnim. Nieco zas- 
kakującym, a także rozczarowującym 
faktem po lekturze „Warhammer: The 
Empire", jest brak opisu krainy gobli- 
nów. Autorzy podręcznika zamieścili co 
prawda wspaniałą mapę owych przera- 
żających rejonów Starego Świata, nie 
pokwapili się jednak by napisać choć 
kilka słów na ich temat. 
W porównaniu z „Warhammer: 
The Empire", „Orcs 4 Goblins" spraw- 
ia wrażenie podręcznika przygo- 
[IR  towanego nieco na chybcika. 
Jeżeli zamierzasz kolekcjonować 
armię zielonoskórych, dodatek 
ten jest dla Ciebie nieodzowny, 
jednak dla pozostałych gen- 
erałów jego zakup byłby stratą 
pieniędzy. Osobiście spodziewa- 
łem się po tak znanych autorach 
jak Rick Priestley i Jake Thornton. 
nieco lepszej roboty. 


Michał Nowakowski 


Ocena: 7/10 
ra Wydawca: Games Workshop 
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Już pod koniec marca pojawi się pierwszy 
numer kwartalnika poświęconego systemo- 
wi „Dzikie pola* pod tytułem „Kwarta*. Re- 
daktorem naczelnym owego periodyku bę- 
dzie jeden z redaktorów magazynu „Portal* 
Michał Mochocki, zwany również „Zulusem*. 
O ile znam Michała, a grywało się kiedyś 
z tym panem w jednej z bydgoskich piwnic, 
materiały zawarte w tym magazynie powin- 
ny być najwyższej jakości. Życzę „Zuluso- 
wi* i jego „Kwarcie* samych sukcesów na 
| rynku wydawniczym. 


W grudniu pojawił się wreszcie długo 
oczekiwany system „Deadlands*, wydany 
w naszym kraju przez MAG-a (recenzja już 
wkrótce w „Grach bez prądu”). Jeżeli ku- 
piłeś już ten system i czekasz na więcej ma- 
teriałów ucieszy Cię zapewne wiadomość 
© mającym się lada chwila ukazać rozsze- 
rzeniu „Law Dogs", w którym szczegółowo 
opisano stróżów prawa z dziwnego zacho- 
du. Dla miłośników „Gasnących słońc* wy- 
dawnictwo MAG przygotowuje na najbliższe 
miesiące „Podręcznik gracza” i „Byzantium 
Secundus*. 


Na gliwickim konwencie „Dracool* od- 


będzie się premiera polskiej wersji znanego 
zachodniego systemu „Zamek Falkenstein* 
(szczegóły już wkrótce), a także pierwsze- 
go dodatku do „Legendy pięciu kręgów*, za- 
tytułowanego „Drogi Kraba*. 


Ze świata 


Szwedzka firma Cell Entertainment wy- 
dała właśnie nową grę figurkową „Krash'. 
Zabawa w tym niecodziennym bitewniaku 
obraca się wokół walk opancerzonych po- 
jazdów. Każdy z graczy kontroluje jeden lub 
więcej wehikułów, uzbraja je i wysyła na po- 
le walki, gdzie wszystkie chwyty są dozwo- 
lone. Autorzy gry zapowiadają, że w pudeł- 
ku z „Krashem* znajdzie się opis 50 części 
jakie można dołączyć do pojazdów, zaś re- 
guły dla kolejnych gadżetów mają pojawić 
się już wkrótce. 


Firma Hogshead Publishing wydała nie- 
dawno „Apocrypha 2: Chart of Darkness”, do- 
datek do „Warhammera Fantasy Roleplay. 
Część materiałów w nim zamieszczonych 
to przedruki, między innymi z pisma „White 
Dwarf", jednakże nie brakuje tu również 
tekstów nigdy dotąd nie publikowanych. Co 
ciekawsze na liście autorów znajduje się 
również jeden Polak - Marcin Segit. Nie 
wiadomo tymczasem, czy wydawnictwo 
MAG zajmie się przekładem rozszerzenia. 
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Litery z pól ponumerowanych w dolnym prawym rogu utworzą rozwiązanie, które należy wysłać na 
adres SGK wraz z naklejonym kuponem. Prawidłowe odpowiedzi wezmą udział w losowaniu gry 


komputerowej. 


M | | - HEC M FEPRAKAREWA EEK SE 0 


I tak oto nastał nowy wiek — jak się jednak można 
było spodziewać, nie zmieniło się dokładnie nic. Nawet 
poziom humoru wszyscy wciąż mamy ten sam. Co nie 
znaczy, że jest on kiepski — wprost przedwnie, co wi- 
dać po zamieszczonych obok screenach z gier. 

W tym miesiącu nagrody za nadesłane ilustracje 
otrzymują: Michał Dudek (Kraków), Monika Michalak 
(Kruszwica), Paweł Piotrowski (Krosno) i Krzysztof 
Wiktorowicz (Police). Gratulujemy; gry komputerowe 
wyślemy pocztą. 

Na koniec, jak zwykle, krótko o zasadach naszej 
piate Jeśli chcecie wziąć w niej udział, musicie 

syłać swoje propozycje na Hisa na adres kores- 
Pod lencyjny redakcji lub e-mailem: 

CI 
Zawsze podawajcie propozycję podpisu, tytuł gry oraz 
adres zidpie 3 nie zapomnicie o dopisku: Ale heca! 


Dysk (C:) 


]. Windows 2001? 


Informac a dot. zawartości dysku C 


System wykrył, że na dysku C są dwa kleszcze i coć jeszcze. Nie ma na nim 
nałomiast żadnych informacji. które mogą być użyteczne. System stwierdził 

również, że gry zapisane na dysku nie są ciekawe, więc dla dobra użytkownika 
ie będ. Bi 


Poziomo 


1 —- przeciwnik Fausta z gry przygodowej 
6 — Bruce — znany karateka i aktor 
8 — Sullivan — specjalista od bioinżynierii z gry „Gorky 17” 
10 - zamieszkują w klasztorze 
NN - broń myśliwska o dwóch lufach 
12 - „,... in.the Dark” 
13 - Harry — oficer operacyjny statku Voyager 
14 — Sam z gry „Deus Ex” 
16 — miłośnik piękna 
20 — ulubione miejsce „pracy” współczesnych piratów 
21 - Peter — twórca gier „Syndicate Wars” i „Magic Carpet” 
24 — rodzaj antologii, zbiór wiadomości z jednej lub wielu dziedzin 
27 — mag w drużynie Frodo Bagginsa 
30 — ulubiona broń kowboja 
31 — kapłanka kotrzyc z gry „Diablo 2” 
32 — egipski bóg, którego uwolniła Lara 
33 — kohater gry „Tropikalna Wyspa” 
35 — niejedna w kalendarzu 
36 — mag z gry „Hokus Pokus Różowa Pantera” 


Pionowo 


1 - John — bohater „Die Hard Trilogy” 
2 — postnuklearna gra RPG firmy Interplay 
3 - olbrzym z gry „Myth” 
4 — Laguna — bohater „Final Fantasy 8” 
5 — jeden z kamieni zwiększojących parametry uzbrojenia w grze 
„Diablo 2” 
6 — siostra Luke'a Skywalkera 
7 — Mikiko — bohaterka gry „Daikatana” 
9 - towarzyszy bohaterowi gry „Scout” 
— główny bohater gry „Deus Ex” 
15 — za drugim planem 
17 - Cjako cyfra rzymska 
18 — stop żelaza z węglem 
19 — producent gry „Dungeon Keeper” 
22 — Squall — bohater gry „Final Fantasy 8” 
23 — pierwszy oficer statku Voyager 
25 — przedwieństwo rewersu 
26 — imię Kerrigan — przywódczyni Zergów z gry „Starcraft” 
27 - „... Prix 3” 
28 — duże pióra na tylnej krawędzi skrzydeł ptaka 
29 — „Broken ...” w tytule gry 
34 — zamieszkują go pszczoły 


s * 


4, Hmmm, coś chyba robię nie tak. 


„The Nomad Soul to fantastyczna 
gra”, pomyślał Kompucjusz Diuknuk sie- 
dząc przed monitorem, „gram w nią 
trzeci raz i wciąż nie mam dosyć.” 

Kyle po raz trzeci wyszedł na ulice 
Omikronu. Spoza chmur wyłoniła się po- 
wietrzna ciężarówka i bezszelestnie prze- 
leciała nad dachami. „len Kompucjusz to 
pyszny bohater”, pomyślał demon ukry- 
ty w jego ciele, „Uwielbiam w niego grać. 
Zaraz zachce mu się do toalety, lecz nie 
pozwolę mu do niej pójść aż ból pęche- 
rza będzie nie do wyirzymania. Potem 
sprawię, że zgłodnieje, ale nie dam mu 
niczjeść. Później sprowokuję go do wypi- 
cia kawy i siedzenia przed kompuierem 
całą noc. Już nie mogę się doczekać roz- 
kosznego uczucia głodu, bólu kręgosłu- 
pa i piekących oczu. Miał rację Astaroth. 
Z cerpienia pojedynczej istoty ludzkiej 
można wyzwolić energię zdolną znisz- 
czyć lub stworzyć gwiazdę! Doprawdy, 
kochany Diuknuk”. 

„Chyba muszę do WC”, pomyślał 
mistrz gier, lecz wiedział, że jakaś mag- 
iczna siła ukryta w grze jeszcze długo 
nie pozwoli mu oderwać się od monitora. 


— Odkryłem ostatnio straszną rzecz 
— oświadczył Dżoj-sti Bald swojemu 
przyjacielowi Mish-kha Conq'owi. 

— fok? 

— Kiedy gram, mój komputer mi 
wtym przeszkadza. 

— Jak to? 

— Strzela do mnie, zabija bohatera, 
zastawia pułapki, każe rozwiązywać za- 
gadki... 

— To chyba normalne? 

Dżoj-sti zacisnął wargi. 

— 0n... mnie nienawidzi — powie- 
dział, nie zwracając uwagi na przyjaciela. 

Mish-kha porsknął śmiechem. 

— No co ty? Nie rozśmieszaj mnie! 
To zwykła rzecz, że... 

Dźoj-sti wstał. 

— Dokąd idziesz? — zaniepokoił się 
Mish-kha. 

— Ja mu pokażę! 


STORY 


W szkole prowadzonej przez Grao-Isy kin- 
komande'a kartkówki były przyjemnością. 
liczniowie siedzieli w ławkach wyprężeni, jakby 
szykowali się do biegu na sześćdziesiąt metrów. 

— Proszę napisać jak najwięcej umiejętnoś- 
ci kształconych poprzez granie — zakomende- 
rował nauczyciel — macie na to pięć minut 
Zwycięży autor najbardziej oryginalnych. 
pomysłów. Nagrodą będzie oczywiście gra. 

Podniecenie wśród akolitów wzrosło. 

— Gos, start! 

Dzoj-sti Bald ostro zabrał się do pracy. 
„Muszę wygrać, muszę wygrać”, powiarzał 
sobie. Pióro dziarsko skrzypiało na papierze: 
„Umieranie, zmartwychwstawanie: 


— Mistrzu — zwródł się do swojego nauczy- 
cela Dźoj-sti Bald — jest tyle ciekawych dzie- 
dzin życia: nauka, sztuka, filozofia, biznes. Dla- 
czego stworzyłeś szkołę, w której centrum zain- 
teresowania są gry komputerowe? 

Grao-isy Łinkomande popatrzył na akolitę 
spod zmrużonych powiek. 

— Jadołeś dobre pytanie, miły chłopcze. 
Świadczy o tym, że się rozwijasz. 

Młodzik zarumienił się. 

— Skoro dojrzałeś na tyle, by dostrzec prob- 
lem, odpowiem ci zgodnie z maksymą: gdzie 
jest uczeń, znajdzie się nauczyciel. Spójrz na 
ten kamień — mentor podniósł z ziemi mały 
oioczak — czy go mam? 

— Oczywiście. Trzymosz go w ręku. 

Starzec zamachnął się i rzucił kamień w je- 
zioro. Woda miękko plusnęła. 

— Nieraz? — spytał. 

— Już go nie masz. 

— (zy gdy śiskałem kamień w dłoni, mia- 
łem go bardziej niż teraz? 

Młodzieniec obruszył się. 

— To chyba oczywiste. Przedtem był w iwoim 
posiadaniu, a teraz spoczywa na dnie stawu. 

— Jesteś pewien? Według mnie teraźniejszy 
i wcześniejszy stan niczym się nie różnią. Ani 
znałem ten kamień, ani odczytywałem pocho- 
dzenie, ani rozumiałem jego egzystencję. Czy 
trwał w mojej dłoni, czy w głębinach wód, było 
bez znaczenia. Tak jest z większością przed- 
miotów nas otaczających. — Grao-isy rozej- 
rzał się — nosze szaty, sandały i żwir, po którym 
stąpamy. 

Szli przez chwilę w milczeniu. 

— Dlatego — podjął mężczyzna = wybrałem 
gry. Posiadają bowiem cechę różniącą je od te- 
go otoczaka. 

— Jakq? 

kinkomande zatrzymał się. Spojrzał roz- 
mówcy w oczy i rzekł: 

— Pomyśl. 

Dżoj-sti zmarszczył czoło. Zerknął na taflę 
jeziora i nikłe kręgi pozostałe po rzucie. Nagle 
jego twarz pojaśniała. 

— Interakcja... 
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e-mail: janiakQpost.pl 


Sprzedam 19 numerów pisma Kaczor Do- : 
nald: 1 z 1998 roku, 17 z 1999 rokui 1 zro- : 
ku 2000 (bez dodatków). Cena — 25 złotych. : 
Do uzgodnienia. Marcin Janowski, Os. Ja- : 
giellońskie 111/10, 61-221 Poznań, : 


tel. (061) 877-28-01 


Sprzedam płyty z czasopism Input Output, : 
Świat Gier Komputerowych, CyberMycha, : 
Komputer gry. Płyty zawierają 3 pełne wer- : 
sje gier wraz z gazetami. Dodam numery : 
Click-a: 3, 4, 5, 6, 7, 11, 14, 23. Cena: 90 : 
złotych (wliczony jest koszt przesyłki). Gra- : 
fis pełna wersja gry The Last Dynasty i plakat. : 
Patryk Pietrzak, ul. Globusowa 42/1, : 
02-437 Warszawa, tel. 0604 730-546, : 
proszę dzwonić w poniedziałek w go" : 
dzinach: 15.00-20.00, w czwartek ; 
15.00-20.00 oraz w sobotę w godzi: ; 


nach 13.00-18.00 


Sprzedam planszę początkową WAR- ę 
HAMMER, farby, 2 pędzelki, biały sprej : 
i sześciu wojowników. Cena — 389 złotych. : 
Proszę o kontakt pod numerem telefo- : 


nu (022) 679-18-06 


Sprzedam komiksy Kaczor Donald. Cena : 
-] zł/sztuka. Numery: 24, 09,97 do: 
5,01,99. Brakuje kilkudziesięciu numerów. : 
Sprzedam też 2. Płyty CD z PC World Com- : 
puter (1. Z grami, a 2. Z programami). : 
Cena: 5 zł/sztuka. Kamil Waszelewski, : 
Miękoszynek 7, 05-192 Nasielsk, tel. : 


0604 485-072 po godzinie 17.00 


Sprzedam gry: lcewind Dale, Tzar, Aztec, ; 
Rollercoaster Tycoon, Messiah. Gry są ory- : 
ginalne. Maciej Łagan, ul. Połownia: : 
ka 7/25, 25-634 Kielce, tel. (041): 


345-67-79 


Sprzedam oryginalną grę na PC Mortyr : 
wraz z pudełkiem i instrukcją. Cena — 50 : 
złotych. Napisz aby uzgodnić formę : 
| czak, Torzym, tel. (068) 34-13-971 


dostawy. E-mail: pkaweckiGwp.pl 


1 Sprzedam kartę graficzną $3 Trio 3 D (AGP) : 
1 4 MB lub zamienię na gry. Sprzedam rów- : 
1. nież gry: Devil Inside PL, Stonekeep, Seven : 
| Kingdoms II. Artur Hojot, Czasław 70, : 
e: 32.415 Raciechowice, tel. (012) 27-15-395, ; 
Sprzedam gry: Larry 7 PL- cena 50 złotych ; 
i Planescape Torment PL- cena: 100 złotych. : 
Mój adres: Piotr Janiak, ul. Pocztowa la, i 
59-920 Bogatynia, tel. (075) 77-32-582, : 


„mail: bigbossartiQwp.pl 


dzwonić po godzinie 20.00 


i Sprzedam oryginalne gry na PC: Traitors : 
Gate, Agharta, Dementia, Flojd, Shivers, : 
Spycraft i inne. Ireneusz Góralski, ul. Na ; 
Ostatnim Groszu 50/6, 54-207 Wroc: 
ław, tel. (071) 351-06-52, 372-61-33 A 
i Action, 4 x Świat Gier Komputerowych, 
i 1 x Click, 1 x Komputer Świat „GRY”. Do 
Sprzedam archiwalne numery Świata : 
Gier Komputerowych. Roczniki 93-98, : 
czyli od numeru 01-12/98. Cena około : 
50 złotych za rocznik lub 5 złotych/sztuka. : 
Dariusz Ciesielski, ul. Pomorska 2/3, ; 
41-500 Chorzów, tel. (032) 249-22-37 : 


(do godz. 15.00) 


: Sprzedam Amigę 500, KS 1.3/3.0. cena : 
— około 150 złotych. Sprzedam również : 
oryginalne gry na Amigę 1200. Grzegorz 5 
Olichwierczuk, ul. Wojska Polskiego 61, : 
08-300 Sokołów Podlaski, tel. (025) : 
| 781-54-56 po godzinie 20.00 : 


Sprzedam oryginalną grę Diablo Il PL. Cena : 
- 100 złotych, stan idealny, doliczam kosz- : 
ty wysyłki. Tomasz Celeban, ul. Jodłowa : 
9/6, 98-100 Łask, tel. (043) 675-24-45 i 
| Sprzedam płytkę do komputera „Samocho- 
i dy świała 2000”. Cena — 30 złotych. 
Sprzedam oryginał: Championship Mana- ; 
1 ger 3 za około 45 złotych oraz czasopisma: : 
: Świat Gier Komputerowych numer: 1/93 : 
- dziś; Top Secret 8/9] — 54/96; Secret Ser- : 
vice 4/93-4/94. Cena do uzgodnienia. : 
Darek Ciesielski, tel. (032) 249-22-37 : 

! Sprzedam komiksy: „Kaczor Donald” - cena 
1 Sprzedam monitor Sony 15" Trinitron — ce- ! 1-2 złote/szłuka. Numery: 2, 12, 13, 15, 
: na 600 złotych. Sprzedam również płytę : 
ASUS P3BF, procesor P Ill 450 MHz, kon- : 
troler dodatkowy ASUS UDMA66 — tylko : 
całość. Cena 1350 złotych. Sebastian Jań: : 
* lowe 5/34, 31-920 Kraków 


lub 0603 241-281 


Sprzedam 34 płyty z demkami i programa- 
mi. Wszystkie w cenie 1 zł. Kajetan Tyrk, 
ul. Felczaka 18b/33, 71-417 Szczecin, 
tel. (091) 422-17:61 


1 Sprzedam grę Nascar Racing 2 PL lub za- 
i mienię na Pizza Sydicate PL. Cena do uz- 
Sprzedam PC Intel Celeron 400 MHz, 32 MB : 
RAM, HDD 600 MB, FDD, CD x 48, karta : 
i muzyczna, głośniki, modem 56 kB, mysz : 
: z podkładką, klawiatura, gratis dorzucę gry. Ę 
Cena — 3000 złotych. Sprzedam również : 
monitor 14" — cena: 500 złotych. Sławek : 
Bretes, ul. Hallera 20/5, 89-400 Sępól- : 
no Kraj., tel. (052) 388-53-69. Proszę : 
E 287-94-86 


godnienia. Paweł Moc, ul. Gajowa 70/12, 
50-520 Wrocław, tel. (071) 782-97-21 


Sprzedam komputer Celeron 266 MHz, 
32 MB RAM, 40 GB HDD, płyta główna 
LX, CD ROM x 24, bez monitora. Cena 
wywoławcza - 1200 złotych. Adrian 
Sikorski, 87-616 Radomice, tel. (054) 


Sprzedam cztery płyty z demami z gazet 
komputerowych: 2 demka x CD Action, 1. 
z Clicka i 1. Z magazynu Gry Kompu- 
terowe. Cena — 17 złotych. Sprzedam 
również 10 gazet komputerowych: 4 x CD 


tego gratis magazyn Cyber i poradnik do 
gry Final Fantasy VIII (kody, mapa, po- 
rady, sekrety). Cena niska — tylko 36 zło- 
tych. Do uzgodnienia. Marcin Janowski, 
Qs. Jagiellońskie 111/10, 61-221 
Poznań, tel. (061) 877-28-01 


Sprzedam joystick do Amigi SV — 125 Quick- 
joy Superboard (z licznikiem czasu i zega- 
rem). Cena — 20 złotych + koszty wysyłki. 
Romuald Burczyk, tel. (067) 214-13-32, 
e-mail: waylandGpoczta.onet.pl 


| Sprzedam oryginalne gry na PC: FIFA 2000, 
1 Tarzan, Toy Story 2, NBA 99, Claw, Gruniz, 


Nascar, GTA 2, V-Rally. Telefon kontak* 
towy: 813-48-10 


Sprzedam również kasetę video, 30 — minu- 
tową z „Kaczorem Donaldem”. Cena — 10 zło- 
tych. Mateusz Orzechowski, ul. Żelazow- 
skiego 89a, 30:692 Kraków, tel. (012) 
451-81-67 


16, 20, 21, 22, 23, 24, 28, 29, 30, 31, 34, 
36, 37, 38, 39 z 1997 roku oraz 18, 26, 
21, 16, 19, 28, 43, 40, 38, 11, 22, 17, 24, 
33 z 1999 roku. Adam Worobiec, Os. Sta- 


TRYBUNA 
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Sprzedam: Świat Gier Komputerowych rocz- 
nik 94 (bez numeru: 2, 3, 5), rocznik 95: 
(bez numerów 4-6); Secret Service — nume- : 
ry: 37, 40, 41, 50, 53-60. Cena: 2 zł/szłu- : 
ka. Świat Gier Komputerowych — tylko całe : 
roczniki! Do ceny należy koniecznie doliczyć : 
koszły wysyłki! Marcin Nowiński, ul. : 
Różana 4/6 m.63, 02-548 Warszawa, : 


tel. 845-42-92 


Sprzedam komputer Pentium 3 500 MHz, ; 
64 MB RAM, HDD 19 GB, monitor IĘGE 
TCO99, Riva TNT 2 M64 32 MB, Creative : 
SB 64, CD ROM x 40, modem. Cena około : 
3600 złotych. Sebastian Stochmiał, Ży- : 
towan 17, 66-623 Wałowice, tel. (068) : 


3597-895 


Sprzedam lub zamienię na gry: Sacriface PL, : 
The Sims PL lub dodatek Światowe Życie : 
grę Carmageddon 2000 TDR. Tylko orygi- : 
nały! Cena do uzgodnienia. Paweł czop : 
Junior, ul. Humberta 2/8, 31-121 : 


Kraków, tel. (012) 428-12-50 


Sprzedam oryginalne gry na PC CD: : 
Battles in Time, Dungeon Master 2, Ę 
Descent 3. Ceny do uzgodnienia. Przy : 
wysyłce doliczam koszty nadania. Ro: : 
muald Burczyk, tel. (067) 214-13-32, : j 
1. Kupię CD ROM do Amigi 1200 za rozsądną : 
i cenę (zależy od rodzaju czyinika). Kupię i 
również inne akcesoria. Potrzebuje pamięci i 
SIMM i karty Turbo do A1200. Zawsze aktu- 
alne. Grzegorz Olichwierczuk, ul. Wojska ; 
Polskiego 61, 08-300 Sokołów Podl., tel. : 


e-muil: wayland©poczta.onet.pl 


Sprzedam gry na PC; Quake 3, Podwójne : 
kłopoty Buda Tuckera, Książę i Tchórz, Red ; 
Alert — The Aftermach, Flying Saucer, Nas- ż 
car Racing 2 PL. Pilnie! Oskar Bielewicz, : 
ul. Ujejskiego 11/60, 85-168 Bydgoszcz, 


tel. (052) 371-42-62 


Sprzedam oryginalną grę Kroniki Czar- ; 
nego Księżyca. Cena — 64 złotych. Sprze- : 
dam również talię kart Magic: The Gat- ; 
hering starter level. Cena — 30 złotych. Se* ; 
bastian, tel. (015) 861-34-24 po go-: : 
I gorz Olichwierczuk, ul. Wojska Polskie: ; 

: go 61, 08:300 Sokołów Podl, tel. (025) ; 
Sprzedam: PC Pentium Il 350 MHz, 64 MB i 
RAM, HDD 4,3 GB, głośniki 80 W, napęd : 
CD ROM x 36, monitor 15", SB 16, AGP: 
8 MB SVGA. Gratis: Windows 98 PL, Ę 
Baldur's Gate, Profesor henry 2001 oraz : 
czasopismaCD Action z kompaktami : 
numery: 12-98, NSS: 1-99, Action Plus 5- : 
99 oraz oraz encyklopedie multimedialne. ; 
Ceny do uzgodnienia. Mariusz Zaremba, : 
ul. Frycza Modrzewskiego 26/3, 03-803 : 
: godzinie 20.00 


dzinie 16.00 


Warszawa, tel. (022) 618-99-96 


Sprzedam kartę graficzną VGA. Cena — 50 : 
złotych. Sprzedam również akcelerator : 
VooDoo 2 12 MB. Cena 220 złotych. Kamil : 
Lewandowski, Zabrodzie 5, 07-230 : 
| łaj Nowak, ul. Złota 22/3, 62-002 Zło- 
: tkowo, tel. (061) 811-57-43 w godzinach 
| 16.00-17.00 


Zabrodzie, tel. (029) 757-12-29 


KUPIE 


Kupie Secret Service numery: 1, 3, 5, 14, 15. 3 
Cena — po 5 złotych. Kupię też Gamblera — : 
numery 3/8 z 1994 roku w cenie 4 złote/każdy : 
numer i 5 złołych za numer 10/97. Waldemar ; 
Wojdechowski, ul. Malczewskiego 6/3/14, : 
Ę 57-300 Kłodzko, tel. (074) 867-80-92 


nie 20.00 


+ Kupię archiwalne numery Świata Gier Kom- : 
puterowych: 2/97, 5/98, 11/98, 1/9, : 
1/00 oraz RESET: 8/97, 34/98, 6/99. ; 
Junusz Wyczołek, ul. Basztowa 4, 38-230 : 
: bieskiego 7a/43, 22-300 Krasnystaw, 
: tel. (082) 576-11-25 po godzinie 17.00 


Nowy Żmigród, tel. (013) 44-15-617 


(025) 78-15-456 po godzinie 20.00 


Olsztyn, tel. (089) 527-78-83 


Kupię płyły CD z grami na Amigę. Grz: 


78-15-456 po godzinie 20.00 


Wymienię kasety VBS. Grzegorz Olichwier- ; 
czuk, ul. Wojska Polskiego 61, 08-300 ; 
Sokołów Podl., tel. (025) 78-15-456 po : 
: Słotwina 90, 34-324 Lipowa, woj. śląskie 


Wymienię grę Rezerwowe Psy (2 x CD) na 
oryginalną grę GTA lub GTA 2 na PSX. Do 
płyty Rezerwowe Psy dorzucę płyty z dem- 
kami różnych gier na PC (5 x CD). Miko- 


Poszukuję kodów do najnowszych gier na PC. 
Jeśli potrzebujesz kodów — napisz do mnie. 
Ewentualnie zadzwoń. Jarosław Zakrzewski, 


| ul. Parkingowa 16/18, 96-300 Żyrardów, 
: tel. (046) 855-85-66 po godzinie 16.00 
Kupię oryginalne gry na Amigę 1200 (na ; 
dyskach). Grzegorz Olichwierczuk, ul. : 
Wojska Polskiego 61, 08-300 Sokołów : 
Podl., tel. (025) 78-15-456 po godzi: : 
Ś 41-803 Zabrze, tel. (032) 274-51-44 


Zakładam klub KIKI fanów serii Half — Life. 
Prześlij swoje dane i konfiguracje kompu-te- 
ra. Kamil Majeranek, ul. Św. Jana 2a/7, 


Zakładam klub miłośników Quake 3 Are- 
na. Chcesz się zapisać? Prześlij do mnie 
swoje dane i zaproponuj nazwę klubu. 
Czekam! Jarosław Kasprzak, ul. $o- 


Szukasz solucji8 Mam także kody do gier 
oraz wpinacz. Prześlij dyskietkę, 2 złote, swój 
adres i znaczek zwrotny. Kamil Klimczuk, 
ul. Spółdzielcza 4/47, 08-300 Sokołów 
Podlaski, tel. (025) 787-74-18 


: I Zakładamy klub The Sims. Czekamy na 
1 Kupię w bardzo dobrym stanie pierwszy i 
tom Akiry. Cena — 17 złotych. Mateusz Mar- : 
tyn, ul. Grunwaldzka 18/16, 10-124: 
3 Warszawa, tel. (022) 813-48-10 


Wasze zgłoszenia — będziemy budować 
coraz lepsze chaty. Paulina Zawiślań- 
ska, ul. Waszyngtona 138/16, 04-676 


i Mam 12 lat i chcę założyć klub miłośni- 


ków gier strategicznych i sportowych. Chęt- 
nych proszę o przesłanie zdjęcia i danych 


1 osobowych na dyskietce lub o kontakt tele- 
1 foniczny. Mateusz Cegłowski, ul. Choci- 
| szewskiego 2/5, 60-257 Poznań, tel. 
| (061) 84-20-012 po godzinie 18.00 


i Klub PC MEMO poszukuje członków. Jeśli 
1 lubisz strategie, wyścigi oraz strzelaniny 3D 


— dołącz do nas. Jeśli chcesz otrzymać wię- 
cej wiadomości — prześlij znaczek z kopertą 
zwrotną i dyskiełkę. Pisz! Dariusz Kasperek, 


) 


TRYBUNA: 


MISJA NA MARSA 


(SYRENA ENTERTAINMENT GROUP) 


Nagrodę, jeden z filmowych upominków 
od Syrena Entertainment Group, 


wylosowali: 

1. Karol Haupt 6. Adrian Nowicki 
(UC) (Parczew) 

2. Maciej Knapik 7. Tomasz Nowokilski 
(Ruda Sląska) (Bydgoszcz) 

3. Artur Moszczyński 8. Jakub Pawlina 
(Wadowice) (Kołobrzeg) 

4. Jarek Nałęcz CAL TZALCWAEM 
(Ciechanów) i (Elblqg) 

5. Zenon Nowakowski 10. Kamil Reczek 
(Poznań) (Ostrów Wlkp.) 


KRZYŻÓWKA 


Hasło brzmi: System Shock 


Grę komputerową wylosował 


ADAM CYBULSKI 
(Wągrowiec) 


(Wąsosz) 
(Gizałki) 
| (Opole) 


Kolejnym zwycięzcą w konkursie 
na naszej stronie WWW, który otrzymuje 
grę komputerową, jest: 


Jedno proste pytanie PZerowysiłku 
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łroczna w cenie 77,40 zł 


„90 zł za jeden numer) 


Prenumerata pó 
NIE ŁAM GŁOWY 


ZAPRENUMERUJ 
możesz być pewien, że 
= oszczędzisz pieniądze! 
= oszczędzisz czas! 
« nie przegapisz żadnego numeru! 
darmowych ogłoszeń! 


(12,90 zł za jeden numer) 


(12 


ZAMÓW ŚGK PROSTO DO DOMU! 
Blankiet drukujemy poniżej! 


na łamach naszego czasopisma 


1 
1 
1 
1 
1 
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Prenumerata roczna w cenie 154,80 zł 
Zamawiając prenumeratę naszego pisma 
Proponujemy Wam także zamieszczenie 


(a1iise1ys euqeziqodaiu) suzou dlueruAm dIdny weposzuids 
MOMINTALAZO V10 VINSZSO%90 AMOWAVQ 


kierować do Infor Press Sp. Z 0.0. 


tel. (022) 751 09 15 w godz. 8.00-15.00 
Reklamacje dotyczące pozostałej prenumeraty 
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Reklamacje dotyczące prenumeraty od numeru 11/99 
prosimy 


Aby złożyć zamówienie należy CZYTELNIE wypełnić zamieszczony 


obok blankiet, zaznaczając interesujące (ię pozycje i wpłacić określoną sumę 


pieniędzy na nasze konto. 


ia sidpod 
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05 w godz. 9.00-15.00 


LUCKY 
tel. +48 (022) 53-28-73] 


kierować do działu kolportażu 


tel. (022) 625-50. 


prosimy 
Prenumeratę krajową można także zamówić przez RUCH S.A. 


Wpłaty przyjmują jednostki kolportażowe RUCH S.A. właściwe dla miejsca 
o warunkach prenumeraty i sposobie zamawiania udziela: 


zamieszkania lub siedziby prenumeratora. Dodatkowych informacji 
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Blankiet należy wypełnić 
DRUKOWANYMI LITERAMI 
nakleić na kartkę pocztową 
i przesłać na adres: 
Skrytka Pocztowa 39 
ul. Jagiellońska 6 
85-005 Bydgoszcz 
Ogłoszenia mogą zamieszczać 
tylko osoby prywatne. 
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kupna i sprzedaży 


ogłoszenia dotyczące 
muszą zawierać cenę. 


wycięty z czasopisma. 
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«dora Czarów 


i do świata cudów. 


Tego 

jeszcze nie było! 

Zakręcona przygodówka, 

której nie oprze się prawdziwy 

S łowca skarbów. Odkryj 
4 y tajemnicę zaczarowanego 


amuletu. Rozpraw się 

| ect go 
Te fest! Komputerowa U "KS ; a. ź Zar kajiaEtć 
atowej klasyki. j 4 i się w wir przygód!... 


Wielka przygoda, wielkie emocje, Naa > i : Nie będzie lekko. 
jednym słowem wyśmienita zabawa! | 5 „AŻ : Ę Życie p KOR jest cię 
W tej grze Ty jesteś 6 ś ź a e 
głównym bohaterem. -- PORÓW 

Wykaż się nielgoeją Gra wciągnie Cię WR ko ay Ę 
spostrzegawczością i sprytem j na tyle, że będziesz : RANA % 
w potyczkach z Królową. Nie ufaj Uh ama Wszystkie Kol 
wszystkim bajkowym postaciom, mruczał z zachwytu. pa cztery łapy 
niektóre mogą przeszkodzić Ci Strzelaj, biegaj i skacz 

w osiągnięciu zamierzonego celu. tylko " połam 


Sław czoła wyzwaniom i ruszaj, ; h 
Twoja przygoda właśnie się wszystkich pazurów :-) 


zaczyna. mm 
SPEKTAKULARNE EFEKTY RETE | 
SPECJALNE GODNE KINA! |SZ* 


RUSZAJ 
(NWĄCĄ PODRÓŻ! | 


Więcej informacji na stronie: 


www.techland.com.pl AE 


e-mile: sprzedazCtechlandsoft.com 


E 
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oraz polska wersja językowa. 


SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA: 
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